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Wyst<?pniak (Breditorlal) 



Tym razem — JA! Pisze wystepniaka po raz pierwszy w zyciu i zapewne pisze na prözno, bo i 
tak nikt jego nie przeczyta. Ale czyms trzeba zapelnic druga. strone okfadki; naczred, gensek i 
kombryg — nasza egzekutywa — sa. zajeci walka. o poköj z kuchnia. dla gfodujacej tow. Pochewko 
z dzieckiem na reku w grze "UB's Quest", wiec jako pisarz zostafem sie osamotniony. Aha. Dzis 
bedzie bez bfenduf. Pornograficznych. 

Z okazji zblizaja.cej sie 100. rocznicy urodzin Najlepszego Przyjaciela Jözefa Stalina (20 kwietnia) 
i 134. rocznicy ustanowienia Prymatu Jajka nad Kura. (456 kwietnia), chciafbym zfozyc wszystkim 
najserdeczniejsze zyczenia wszeteczne i nowokroczne. Mamy wfasnie kwiecieh, a ten wiadomo — 
przeplata troche zimy, troche lata. Dlatego raz jest zimny, a raz gora.cy reset; czasem pada snieg, 
a czasem komputer. Nie ma jednak tego zlego, co by na dwör nie wyszfo, zeby ucieszyc oczy 
pa.czkuja.ca. lipa i pachna.ca.... (tu juz sobie sami dopowiedzcie do rymu). Na Rima Paprilis (dzieh 
popapranych rymöw) proponuje jeszcze nastepujaca. przyspiewke ludowa. z gamblerskiego- 

Hej tam na wirsycku, 
wsröd trawy za borem, 
dostal Jasio w gfowe 
parowym zaworem. 

Opröcz mojego wystepniaka przygotowalismy na dlugie kwietniowe wieczory i poranki najswiez- 
sza. porcje balsamu nawarzonego z najlepszych ziöl w naszym Klasztorze ßraci Giercowniköw. 
Czlonkowie Rad Miejskich i synowie burmistrzöw przeczytaja. zapewne z udawolstwijem opis wspa- 
niafej nowosci firmy Maxis: SimCity 2000. Pilotöw zachwycj lot euromysliwcem Tornado, a rajdow- 
cöw i ciezkonogich traktorzystöw — emocje gry Rac Rally. Automaniaköw zapraszam takze do 
lektury tematu numeru, w ktörym McSon zajaj sie tym razem symulatorami kombajnöw, samocho- 
döw i innych czterokofowych pqjazdöw z pedalami i bez. Ciezko poszkodowanym w wypadkach 
na drodze röwniez polecam artykul McSona. Dowiedza. sie, w co nie powinni grac, zeby nie 
rozdrapywaC zagojonych ran. 

Zastanawiam sie, czy mam powtarzaC spis tresci i po kolei opisywac wszystkie teksty. Chyba nie... 
Pozwole wiec sobie jeszcze polecic opis gry Starlord (tez stosunkowo nowa pozycja na rynku...) i 
uwaZna. lekture dziatu VARIA'tkowo. Zawarlismy tam bowiem cos, co w naszym rozumieniu stanowi 
niezfy kawaf pierwszokwietniowy, a co to jest — pozwole sobie przemilczec, zeby nie psuc przy- 
jemnosci odgadywania. VARIA'tkowo zreszta. — jak sama nazwa wskazuje — lubi idiotyzmy, wiec 
kawaly sa. tam jak najbardziej na miejscu. 



'oli i 



Konkursy also sa provided. Organizowanie konkursöw staje sie powoli nasza spesjalite de la meza. 
(z akcentem na "a"); podczas ostatniego kolegium redakcyjnego odnotowalismy siedemset czterna- 
scie pomyslöw na nowe zgadule i anaGRAMY. Jak tak dalej pöjdzie, to zmienimy nazwe czasopisma 
na "Daihatsu Charade". W ^rodku numeru natomiast znajdziecie röwniez tradycyjne "yellow pages", 
czyli wkladke "tete". Komplet wytrychöw przyda sie kazdemu, dlatego radzimy wyrywac "tete" i 
zszywaC dla pewnosci ka-tete-rem. Ostatnia strone okladki okupuje jak zwykle reklama Lupusa; 
sadze, ze wielu z Was czeka na pojawienie sie oslawionych koni, lecz chwilowo zrezygnowalismy 
z nich, obawiajac sie satyriasis, konioholizmu i innych przewlekfych choröb plciowych. 

Zebyscie nie möwili, ze "nihil novi sub Gambler", mamy dla Was NOWO$C/NOVINKA/NEUHEIT, 
czyli Szulerphone. W kazdej chwili mozecie sie targnac^ na nasza hot-line w celu zasiegniecia 
informacji, czy Wojtek Setlak jest kawalerem (uwielbia kawaly!) i ktöra faze katatonii przechodzi 
aktualnie De Stroyer. Odpowiedzi udzielamy tylko i wyfa.cznie by voice, w srody miedzy 14.00 a 
16.00 aktualnie obowia.zuja.cego czasu. Uprzedzamy od razu, ze nie bedziemy telefonicznie instru- 
owac jak przejsc piecset czterdziesty trzeci poziom "Wolfensteina". lecz jestesmy w stanie pomöc 
troszke niezdecydowanym i zaklopotanym, rozwiazaC" prostsze problemy sprzetowe, itd. Chetnie tez 
wysluchamy Waszych uwag o formie i tresa czasopisma, a takze naszych artykulach. 

Czlonkowie Klubu Gamblera otrzymuja wreszcie upragnione czerwone kartki. Sedzia gwizdze juz 
na kuchence, a spod jego pokrywki wydobywaja sie szarosine kleby pary. Niestety — to znak, ze 
od tej chwili zacznie sie lanie wody. Dlatego, w pospiechu kohczac, prosze Was — mimo, iz möj 
wystepniak jest zdecydowanie najlepszy, nie wyrzucajcie jeszcze "Gamblera" do kosza. Zwröccie 
laskawie uwage- ze to pismo ma dalej osiemdziesiat (!) stron. A przeciez "meine Ehe heisst troje", 
jak to powiedzial Himmler do Zony, kiedy miala do niego pretensje, ze sypia z sekretarka. Pozostajac 
z powazaniem 
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Czy wiesz, Czytelniku, jakie gry 
towarzysza. komputerom, a moze 
nawet wczesniej — maszynom 
graja.cym, od samego poczafcu 
ich istnienia? Sa. to gry, ktörych 
akcja rozgrywa sie w Kosmosie. 

Temat ten, wydawafoby sie 
mocno wyeksploatowany, ci^gle 
przyci^ga rzesze graczy. Kazdy 
znajdzie tu cos dla siebie. Prymi- 
tywne strzelanki w stylu Space In- 

m 



ers, gry ekonomiczno — woj- 
we (np. Elite), przygodöwki 
ip. Rex Nebular), wojenne (np. 
Epic), o tematyce zaczerpnietej z 
filmöw (np. X-Wing) — to tylko 
garstka pyfu w kosmicznej 
otchlani. 

Teraz sie pewnie zastana- 
wiasz, o co m\ wlasciwie chodzi, 
po co ten cafy wstep? 

Chcem (i muszem) Q wyja- 
snic, dlaczego opisuje Starlorda. 
Przed poleceniem komus" gry, 
nalezy sie zawsze zastanowic, 
pod jakim wzgledem jest ona 
lepsza od innych — podobnych, 
i dlaczego warto ja. miec. 

No wlaSnie, co sprawia, ze 
trudno sie oderwac od Starlorda? 
Jest to program, w ktörym zosta- 
\y umiejetnie pola.czone w^tki: 
podröZniczy, ekonomiczny, stra- 
tegiczny i militarny. JeZeli dodam 
do tego, Ze w samej grze mamy 







ekonomiczna przypomina wcze- 
sny feudalizm. W tym momencie 
pojawiasz sie... 

Gre rozpoczynasz na pokfa- 
dzie olbrzymiego miedzygwiezd- 
nego statku kosmicznego. To 
miejsce, z ktörego bedziesz 
podejmowaf wszelkie decyzje. 
Przez nacßniecie prawego klawi- 
sza myszki (tak, tak, to archaiczne 
urza.dzenie tez wystepuje na 
Twoim statku) ukazuje sie gföw- 




5. zebranie informacji dotycza.- 
cych cafej galaktyki, Twojej 
pozycji, itd. w bibliotece (I), 

6. aktualne dane o graczu (czyli 
Tobie, P), 

7. wgranie gry (L), 

8. nagranie gry (S), 

9. skok w nadprzestrzeh wg 
wczesniej wyznaczonego kur- 
su (J), 

10. oczekiwanie w danym sy- 
stemie (W), 
wyjsae z gry (Q). 
rozpoczecie walki (B). 



11. 
12. 



...USTALIt 

KURS, KOMPUTERY 
DOKONYWAtY OSTATNICH 
OBLICZEN PRZED 5KOKIEM W NAP- 
PRZESTRZEN. WYDAWAt OSTATNIE POLECENIA 
PRZEZ INTERKOM. ZAWSZE OBAWIAt Sl^ ZOSTAWIAC 
SWÖJ UKIAD CWIEZDNY SAMOPAS. UFAL SWOIM LUDZIOM, BO W 
KONCU MUSIAt KOMUS UFAC, ALE TYLKO SIEBIE BYt PEWIEN. WEST* 
CICHO I ODWRÖCIt SIE W STRON^ EKRANU KOMPUTERA. OBLICZEN 
ZOSTAtY ZAKONCZONE. WYDAt ROZKAZ ZAtODZE, ABY ZAj^tA 
SWOJE MIEJSCA I POtOZYt PALEC WSKAZUJ/yCY NA CZYT- 
NIKU. CDY KOMPUTER ROZPOZNAt JECO LINIE PA- 
PILARNE, SPYTAt CO O DALSZE POLECENIA. 
ROZEJRZAt SIE WOKÖt SIEBIE, CZY 



KTOS NIE ZAUWAZYt CHWILI 



jeco slabosci. 
pocznij proce- 
dura star- 

towa — 
powiedzial 

MOCNYM, 

PEWNYM 

CtOSEM. 

POCZUL 

NARASTAJ/yCE 

PRZYSPIESZENIE 

I SZYBKO 

SPOJRZAL 

NA JASNIE/ACA 

NA EKRANIE 
LORCIUM. 
CZUt, ZE NA 
PEWNO JESZCZE 
TU WRÖCI..." 



ROZ- 



dostep do symulatora kosmiczne- 
go mysliwca, to chyba juZ w 
zupelnosci wystarczy. Mimo tak 
wielu röZnych mozliwosa", obslu- 
ga jest niezmiernie prosta. 

Zobacz szybko, czy masz na 
twardzielu 5 MB wolnego miej- 
sca. Nie masz? To wykasuj jakies 
glupotki. JuZ? Zaczynamy. 

Przeniostes sie w daleka. przy- 
szfoSC. Tak daleka., ze XXI wiek to 
prehistoria. Dzieki zastosowaniu 
nowej generacji statköw miedzy- 
gwiezdnych, galaktyka stoi przed 
Toba. otworem. W krötkim czasie 
mozesz dostaC si^ do dowolne- 
go systemu gwiezdnego. Wal- 
cza.ce o najwyZsza. wfadze wiel- 
kie rody nie stronia. od skrytoböj- 
czych mordöw, zdrady i rozlewu 
krwi. Cia.gfe wojny doprowadzily 
do tego, ze obecna struktura 



ne menu. Wszystkie opcje sa. 
röwniez dostepne z klawiatury 
(te aktualnie dostepne sa. pod- 
swietlone). Masz do wyboru: 

1 . wyjsae do pokoju nawigacyj- 
nego (klawisz C). 

2. komunikacja z wfasna. baza. (B), 

3. okupowanie podbitego syste- 
mu gwiezdnego (O), 

4. handel w danym systemie (T), 



Najpierw powinienes" przejSC 
do pokoju nawigacyjnego. W 
scianie sa. umieszczone dwa ekra- 
ny. Ten po lewej przedstawi 
mape galaktyki, a po prawej in- 
formacje o wybranej gwieZ"dzie. 
Tutaj masz dostep do opcji: pon 
szania sie i rodzaju przedstawia- 
nych na ekranach informacji. 
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Mape galaktyki mozesz powiek- 
szyC", trzymaja.c przycisnierty lewy 
przycisk myszy i poruszaja.c nia.. 

Rozpocznij od wybrania sy- 
stemu gwiezdnego, w ktörym 
chcesz umiescic swoja. baze (Se- 
lect Starlord — Alt + F). Nie ma tu 
zadnego przymusu. Ja raczej pre- 
feruje. systemy, produkuja.ce pali- 
wo (tzw. Fuel Star). Daje to moz- 




Ä 







liwoSc praktycznie nieograniczo- 
nego poruszania sie. Oczywiscie 
mozesz rozpocza.c! z innego punk- 
tu wyjsaa i kupi£ sobie paliwo. 
Wraz z Twoim spofecznym awan- 
sem, po kolejnym zwyciestwie, 
macierzysta baza zostanie auto 
matycznie przeniesiona do odpo- 
wiedniego dla nowej rangi syste- 
mu (np. City Star). Teraz mozesz 
juz wybra£ gwiazde, na ktöra. 
cncesz poleciec (Select Dest'n — 
Alt + TJ. Przed wybraniem tej opcji 
trzeba m\eC zatankowane paliwo 
(przez prawie godzine meczytem 
sie, zanim na to wpadlem). Wy- 
znaczony kurs ma kolor teczy. 

Jezeli w pewnym momencie 
pogubisz sie na mapie, zawsze 
znajdziesz swoja. aktualna. pozy- 
cje (Target Lock'n — Alt + Z) lub 
baze (Target Base — Alt + H) . 

Natomiast jesJi nie odleciafes" 
za daleko od swojej bazy, ustale- 
nie kursu powrotnego jest proste 
/Return to Base — Alt + R). 
Opröcz tego masz jeszcze mo- 
; wo$c odnalezienia gwiazdy op- 
cja. Find Star (Alt + S). 




Mozesz röwniez wezwa£ do- 
datkowe sily do obrony lub ataku 
(Alt + C i Alt + D). 

Opcje drugiego rodzaju doty- 
a. sposobu przedstawiania in- 
formacji. Wybierasz, czy beda. 
wyswietlone nazwy gwiazd, her- 
by rodowe ich wtasacieli, rodzaj 
produkcji, drogi gföwne i po- 
boczne oraz wiele innych. Musisz 
uwazac\ aby nie uruchomic" zbyt 
wielu opcji na raz, bo spowalnia 
to prace komputera (no chyba, 
ze jestes chlop z duzymi... mozli- 
wosciami sprzetowymi). 

Gdy juz wybierzesz kurs, albo 
zamierzasz zatankowac paliwo, 
wröc" na mostek (Bridge — Esc). 





o 





Teraz czas na zakupy. Udaje- 
my sie na targowisko (T), gdzie 
mozesz kupic paliwo, wode, je- 
dzenie, mineraly, przedmioty 
specjalne, uzbrojenie, statki o ty- 
pie Starships, Mercenaries i Gun- 
ships. Po wybraniu towaru, ktöry 
chcesz kupic, komputer podpo- 




pasy, nactfnij klawisz J i juz 
wyskoczyles w nadprzestrzeh. 
Podröz w nadprzestrzeni moga. 
Ci umilic sztormy i wybuchy su- 
pernowych, oraz inne przygody, 
przez ktöre mozesz mocno zbo- 
czyC... z kursu. 

Zafözmy, ze nie spotkale^ w 
drodze zadnych opisywanych 
powyzej atrakcji. W pewnym 
momencie, na Twoim interkomie 
ukaze sie niezbyt piekna twarz 
wfasciciela ukladu gwiezdnego, 
do ktörego poda.zasz. 

Zapyta grzecznie (lub nie), co 



wie czy jest to mozliwe. Wazne, 
jezeli zakupisz statki do swojej flo- 
ty, abyS" miaf odpowiednia. ilo^c 
innych materialöw (np. wody, 
mineraföw). Dlaczego tak jest, 
dowiesz sie, gdy nadejdzie tzw. 
Market Day. Jezeli bedzie Ci bra- 
kowalo niektörych surowcöw, 
otrzymasz informacje, ze nie je- 
stes w stanie utrzymac" calej flory 
i czesc statköw zostanie zlomo- 
wana, a Twoje pienia.dze bez- 
powrotnie stracone. Informacje o 
tym, kiedy przypadnie Market 
Day uzyskasz, uaktywniaja.c 
opcje Player Status (P). 

Nie juz nie stoi na przeszko- 
dzie, abys wystartowal. Zapnij 




porabiasz w tych okolicach, lub 
zaza.da zapfaty za przelot. Od 
Ciebie zalezy, co odpowiesz. 
Mozesz postraszyc (buuuu...), za- 
za.dac^ fbrsy, zaproponowaC pod- 
pisanie traktatu, itd. Jezeli nie 
bedziecie sie zgadzali w zasadni- 
czych kwestiach, to od sfowa do 
slowa i bitwa gotowa (klawisz B). 
Wiekszosci "mi^köw" w ko- 
smosie nie musisz sie obawiac. 






Klawisze — symulator mysliwea 



Widoki: 

Fl — z kabiny; mozna si? rozgl^dac^. 

F2, F3, F4 — z orbity. 

F5 — z kamery leca.cej za statkiem. 

F6 — z kamery Sledz^cej przelot statku z nieruchomego 

punktu. 

F7 — z kamery ^ledza.cej przelot gfownego celu. 

F8 — z kamery sledza.cej przelot namierzanego statku. 

F9 — taktyczny. 

F 1 — z kabiny. 

Sterowanie: 

A — wfa.czenie i wyla.czenie automatycznego wyboru kamery 

(komputer sam wybiera widok, na ktörym cos sie dzieje). 

M — w»a.czenie i wyla.czenie automatycznego sterowania, 

r^czne sterowanie odbywa si? za pomoca. myszki. 

R — przel^czenie radar/wskaZnik energii. 

H — informacje wypisane na ekranie. 

T — uproszezony Battlemap Tactical Display. 

Back space — zmiana rodzaju broni. 

Space Bar — oddanie strzalu. Pause — przerwa na napoje. 
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Wystarczy, Ze masz nad nimi 
przewage w uzbrojeniu i sprawa 
jest prosta. 

Bitwe rozpoczynasz od po- 
röwnania Sil swoieh i przeciwni- 
ka. Czesto danego systemu broni 
wiecej nizjedna osoba (möj re- 
kord to pietnastu obrohcöw). 
Zeby go podbic^, musisz pokonac 
wszystkich. 

Prawy klawisz myszy udostep- 
ni nowe menu (Battle options). 




Jezeli jestes silniejszy od przeeiw- 
nika i nie lubisz gier strategiez- 
nych, albo masz malo czasu, to 
wybierasz opcje Simulate (S) i 
komputer sam wykohczy prze 
eiwnika. Czasami, z röznych po- 
wodöw, mimo liezebnej przewa- 
gi zostaniesz pokonany. Znaczy 
to, ze napotkales na kra.zownik 
znacznie potezniejszy od Twoje 
go (nabywszy praktyki bedziesz 
je rozpoznawaf na oko). 

W celu unikniecia podobnej 
sytuaeji, wybieram najezesciej 
opcje Real-time (R). Pojej uaktyw- 
nieniu przechodzi sie do zbro- 
jowni. Twöj mysliwiec standardo- 
wo jest wyposazony tylko w For- 
ward Firing Laser. Hose uzbroje- 
nia jest limitowana nosnosaa. 
mysliwea (Hardpoints — opisana 
na prawym görnym ekranie). 
Möj ulubiony mysliwiec ma 5 
Hardpoints i zwykle zabieram na 
niego: All aspect laser, Homing 
missles (pociski s"rednio- i krötko- 
dystansowe), Antimissles missles i 
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Turbo dnve booster. Mozna oczy- 

wiscie popröbowat z innymi ze- 

imi broni (pamietaj, ze 

Brom mozna uzywac dopiero 

wted) gdy bedzie miala 18 lat). 

yjuz tak pieknie poradzisz 

uzbrojeniem, moZesz je- 

przesuna.c troche jednostek 

lo rezcfwy (tak na wszelki wypa- 

i ju2 rozpoczynasz bitwe. 

Najpierw ukazuje sie Battle- 

ip Tac:ical Display. Sa. tarn 

:hematycznie przedstawione 

— Twoje i przeciwnika. W 

kazdej bitwie bierze udziaf kraj- 

•uk fqruby punkt znajduja.cy 

sie? w sYodku kazdego ugrupo- 

wania; jego zdobycie kohczy bi- 

ve), mysliwiec gtöwny (ma 

fl samolocika, pocz^tkowo 

• sie obok krazownika; 

nie mozesz go stracic z oczuj i 

zwykJe mysliwce. 




Ponizej mapy taktycznej znaj- 

ija. sie opcje zadari specjalnych, 

ktöre przydzielamy mySliwcom. 

Pocz^tkowo sa. one nastawione 
i obrone (maja. kolor bialy). 
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zna im wydac rozkaz patrolo- 
inia okolicy (kolor zielony), 
arzowania (czerwony), prze- 
chwytywania mysJiwcöw prze- 
ciwnika (jasnoniebieski), atako- 
wania (jasnoczerwony). 

Osobiscie preferuje taktyke 
moze dose materiafochlonn^, ale 
za to czesto skutecznq. Przepro- 
wadzam atak wszystkimi sifami, 
zostawiaj^c tylko mysliwce prze- 
chwytuja.ce (glöwny + dwa zwy- 
kle). Gdy przeciwnik jest juz bar- 
dzo osfabiony (niemal wszystkie 
jego statki sa. zniszczone, a kra.- 
zownik przybiera ciemniejsza. bar- 
we) rzucam do ataku mysliwiec 
glöwny. To powoduje szybkie 
zakohczenie bitwy. 

Wszelkie dziatania sa. mozliwe 
po uruchomieniu opcji uptywu 
czasu (np. Continuous Time lub 
Accelerated Time). Z chwila. na- 
wia.zania walki przez mysliwiec 
gföwny, moZna uruchomiC opcje 
Realtime on conflict. Powoduje 




to przejscie do symulatora lotu (z 
wszelkimi jego mozliwosciami) i 
przejecie kontroli nad bitwa. lub 
dokfadne przyjrzenie sie jej prze- 
biegowi. JeZeli chcesz wröcic do 
Battlemap Tactical Display, naci- 
Snij klawisz Tab. 





Po bitwie uzyskasz informacje, 
ktöra ze stron zwyciezyla i jakie 
odniosla w niej korzysci. Jezeli 
przegrafes, zostaniesz odeslany 
do swojego macierzystego ukfa- 
du. Po wygraniu konfliktu mo- 
zesz okupowac ukfad gwiezdny 
(klawisz O). Polega to na odebra- 
niu nadmiaru döbr materialnych, 
a przede wszystkim forsy. Moze 
to byc czasami bardzo korzystne, 
bo po zaatakowaniu, np. Food 
Star dostaniesz duzo zywnosci, 
Water Star — wody, Fuel Star — 
paliwa, itd. Zastanöw sie. czy 
Twqjemu ukfadowi nie brakuje 



ktöregos surowca (opcja Base 
Star), uzupefnij jego ewentualne 
niedobory, dokup brakuja.ce su- 
rowce i uzbrojenie, wyznacz 
nowy kurs i... w droge. Tak, 
mniej wi'ecej, wygla.da cafa gra. 
To pi'ekny program, ale nie 
jest jednak wolny od pewnych 
bledöw. Denerwuje fakt, ze nie- 
ktöre decyzje sa. nieodwofalne, 
nawet przypadkowo bfedne. 
Drugi mankament to czasochfon- 




no^c, nie jest jasne, dlaczego 
droga z jednej gwiazdy na dru- 
ga. tyle trwa. Poza tym, 386 z 
zegarem 33 MHz czasami dosta- 
waf denerwuja.cej zadyszki przy 
uruchamianiu niektörych opcji 
Jednakze staranna grafika, cieka- 
wy pomysl i jego dobre wykona- 
nie tuszuja. te niedogodnosci. 
Serdecznie polecam. 

Darek Bujalski 
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Pertowa zasfona mgief, faluja.- 

cych nad kotlina. San Jose, roz- 

wiala sie przed dziobem niewiel- ! 

kiego pasazerskiego samolotu. W 

dole roztaczafa sie panorama ci- 

chego miasteczka. "Adalbertville 

za osiem minut, panowie" — 

kapitan Stephen Trumpet pochy- 

lil sie nad ekranem pokfadowego 

radaru. "Co za dziura" — mruk- 

naj drugi pilot — "wszystkiego 

szesnascie tysiecy mieszkahcöw. 

Dobrze ze lotnisko maja. troche 

na wyrost." Pochylil maszyne w 

fagodnym zakrecie, zawracaja.c 

w kierunku pasa. "Pogoda ideal- 

na, zadnych turbulencji — wszy- 

stko powinno pöjs£ gladko" — 

pomyslal. To samo zapewne 

mysJata sobie pewna dzika kacz- 

ka, ktöra nieszczesJiwym zbie- 

giem okolicznoso znalazla sie na 

drodze samolotu. Otwarta pa- 

szcza prawego silnika przefkneja 

ja. bez sladu. Piec kilogramöw 

zywej kaczki uderzylo z predko- 

scia. 600 km/h w obwodowa. 

czesc turbiny. Dwie lopatki nie 

wytrzymaly nadzwyczajnego ob- 

cia.zenia i odtamaly sie- Precyzyj- 

nie wywazony wirnik w ufamku 

sekundy zmienil sie w chmure 

rozpedzonych odlamköw, ktöre 

niczym szrapnele rozerwaty kor- 

pus silnika. "Cholera! Utrata mocy 

w prawym silniku, kapitanie!" — 

na tablicy przyrza.döw mechanika 

zapalily sie dziesiafci czerwonych 

lampek. "Wieza, wieza! Zdaje sie, 

ze mamy tu mafy Wopot. Przygo- 

tujcie sikawki." Kapitan Trumpet 

nie tracif zimnej krwi. "Chyba 

docia.gniemy, Stephen. Mamyje- 

szcze dwa tysia.ce metröw zapa- 

su." — blady jak kreda pilot z tru- 

dem utrzymywal maszyne na 

kursie. W tym momencie naciety 

przez odlamek turbiny przewöd 



cisnieniowy sitownika steru wyso- 



kosci p^kl w chmurze rozpylone- 
go oleju. Pozbawiony kontroli 
samolot pochylil nos i wszedf w 
ströme nurkowanie. "Wieza? Si- 
kawki wyslijcie w okolice Marina 
Drive. Chyba wlas"nie tarn spa- 
dniemy." Kapitan Trumpet w dai- 
szym cia.gu nie tracil zimnej krwi. 
"Panno Schnitzel, prosze uspoko- 
ic pasazeröw. Jestem pewien, ze 
ubezpieczenie..." — jego ostat- 
nie slowa zginely w grzmocie 
pote?nej eksplozji.^^^^^^^ 
Burmistrz Joseph Hörn byl 
wlaSnie w samym srodku ^nia- 
dania, gdy przerazliwy dzwo- 
nek czerwonego telefonu alar- 
mowego postawil mu resztki 
wfosöw na gtowie. Ze ^cia.gnie- 
ta., szara. twarza. sluchal hiobo- 
wych wiesci, przezuwaja.c ma- 
chinalnie szcza.tki trzymanego 
w reku "Observera". Eksplozja 
zbiorniköw paliwa zniszczyla 
Stadion, postawiony trzy miesia.- 
ce temu kosztem 5 min USD. 
Ptonefo pöl dzielnicy nadmor- 
skiej, ogieh zagrazal portowi. 
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pozar przerzucit sie tez na sklad 
chemikaliöw "IG Lacquer" i po- 
woli zbliza» sie do elektrowni. 
"Wysfates wszystkie wozy?" za- 
pytal szefa strazy pozarnej. 
Tak. wszystkie cztery" — pädia 
sarkastyczna odpowiedz. — 
"Sto razy ci möwilem, ze potrze- 
bujemy wiecej remiz. Teraz 
moze mnie postuchasz." — "A 
ochotnicy?" — z nadzieja. zapy- 
taf burmistrz. — "Przyjechali i juz 
leja.. W portki. Szkoda kazdego 
centa na nich wydanego. Nie 
wiem, czy zdofamy utrzymac 
ogieh z dala od dzielnicy prze- 
mysfowej." Twarz burmistrza 
przybrafa niezdrowy, zielonka- 
wy kolor — "Za wszelka. cene 
ratujcie elektrowni?- Jesli splo- 
nie, koniec z naszym miastem!". 
Hörn padf na fotel czuja.c, jak 
po cafym ciele spfywaja. mu 
struzki potu. To byta jego decy- 
zja, to on uparf sie, by stawiac 
elektrowni? najnizszym kosztem 
i blisko odbiorcöw. Gdyby po- 
sfuchaf doradcöw i zbudowat 
kilka zapör na odleglej Acid Ri- 
ver... Teraz za jednym zarna- 
chem cafa przyszlosc miasta 
mogla lec w ruinie. 




Jak si? to zaczeto? 

Dawno, dawno temu, w da- 
lekiej krainie, gdzie ludzie jadaja. 
czasem zaby i Slimaki, byla sobie 
firma, piecz?tuja.ca swoje wyroby 
malowanym w teczowe pasy 
pancemikiem (zwierzem, nie 
okretem). Nazywafa sie Infogra- 
mes. Pewnego razu ludzie do- 
brej woli, zgromadzeni pod jej 
znakiem siedli, postekali i napisali 
gre pod tytulem SimCity. Stala sie 
ona przebojem nie tylko wsröd 
amatoröw gier decyzyjnych i sze- 
rzej — strategicznych. Bardzo 
szybko powstafy jej wersje na 
wszystkie (nadaja.ce sie do spozy- 
cia) komputery domowe i praco- 
we. Stafo sie tak nie dzieki wspa- 
nialej grafice, szybkiej animacji 
czy uderzaja.cej oprawie muzycz- 
nej. Klientöw przycia.gneja nie- 
zwykla tematyka gry: SimCity 
pozwalalo graczowi zasia.sc w 
fotelu burmistrza nowo powsta- 
lego miasta i w cia.gu kilkudziesie- 
ciu, czy nawet kilkuset lat (bur- 
mistrz SimCity to zwierze dfugo- 
wieczne) doprowadzic je do Sta- 
dium Megapolis, famia.c bariere 
100 tysiecy mieszkaricöw (taki 
wiekszy Radom czy Nowy Sa.cz). 
Oryginalnosc tematu pozwalafa 
przymkna.c oko na istotne braki 
w symulacji, dotycza.ce gtöwnie 
systemu podatkowego (jeden 
podatek dla wszystkich) i innych 
uproszczeh. Czas ptynaj, poja- 
wiali sie konkurenci, nikt jednak 
nie podjaj tematu w tej samej 
formie. Stopien komplikacji gier 
decyzyjnych wzrösl daleko po- 
nad poziom reprezentowany 
przez SimCity. Sytuacja dojrzafa 
do pojawienia sie nast?pcy, ]d 
poprawionymi niedoröbkami i 
bez uproszczeh. Jest nim niewa.t- 
pliwie SimCity 2000, wydane 
przez firme Maxis. 



Kto moze zostat 
burmistrzem? 

Kariere burmistrza (w wersji 
na PC) zaczynamy od zakupu 
karty VGA, kolorowego monito- 
ra, 4 MB RAM, 386 SX (dla cierpli- 
wych) i uwolnienia dysku twar- 
dego z 1 MB smieci. Karty mu- 
zycznej kupowac nie warto, przy- 
najmniej specjalnie dla SimCity 
— oferowane przez gre efekty 
specjalne ograniczaja. si? do kilku- 
sekundowych dzwieköw towa- 
rzysza.cych rozmaitym zdarze- 
niom w grze. Za to grafika — 
mniodzio. W stosunku do po-| 
przedniej wersji znacznie wiecej 
typöw budynköw, zaröwno tych 
uzytecznosci publicznej, jak i pry- 




skuje dzieki temu ni^zw^de efek- 
towny wygla.d, mapa za^ traci 
niestety na czytelno^ci. Mozna ja. 
wprawdzie obracaC aby spojrzec 
na budynek z drugiej strony 
(ktöra jest zreszta. taka sama), ale 
przydalaby sie jeszcze mozliwosc 
spojrzenia "z satelity" — pionowo 
w döl. Poza tym, skoro tyle trudu 
wtozono w dopracowanie szaty 
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Stutysi^czne miasto zapehiia juz cal^ map? 



watnych, a kazdy dopieszczony 
starannie w rozdzielczosci 
640x480. Kolejka jezdzi, samo- 
chody tez, samoloty fruwaja., stat- 
ki pluskaja. sie w wodzie — zna- 
my, znamy. Jesli ktos widziaf 
ostatnie wyczyny firmy Maxis na 
polu grafiki VGA (np. SimFarm w 
lutowym numerze Gambleral^ 
wie, o czym mowa. Aby napa- 
wac sie tym bogactwem na ca- 
lym ekranie, potrzebny jest 486 
— posiadacze sfabszych maszy- 
nek, do ktörych na razie zaiicza 
sie wiekszosc graczy, beda. mu- 
sieli kontentuwac sie widokiem 
panoramy calego miasta jedynie 
od swieta. Przez reszte roku 
map§ trzeba 2SN\nat do skro- 
mniejszych rozmiaröw, gdyz przy 
pefnej skali podgla.du przemie 
szczanie jej zajmuje procesor na 
dJuzsza. chwile. Nie dziwnego — 
w przeeiwiehstwie do poprze- 
dniq wersji SimCity, tu mapa jest 
tröjwymiarowa. Nasze miasto zy- 




graficznej, az prosi sie dodac wi- 
dok "Warsaw by night" — tylko 
ze wzgledöw estetycznych. 

Jak zaez^c? 

Pocza.tkuja.cy burmistrz dyspo- 
nuje na starcie kwota. 20 min 
USD. Ambitniejsi moga. zaezynae 
od 10 min, a laureaci Nagrody 
Nobla w dziedzinie ekonomii — 
od 1 min dfugu (i tak nie dadza. 
rady...). Ta kupa forsy okazuje sie 
byc! mysim bobkiem w konfronta- 
cji z potrzebami miasta. Ale po 

kolei... 




Gdzie mam 
postawit te göre? 



Tworzenie swiata gry mozemy 
w calosa powierzyc komputero- 
wi, warto Jednak pomeezyc sie i 
zaprojektowac teren samemu. 
Na poczatek ustalamy proporeje 
gor, wöd i lasöw Dalej pateezke. 
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przejmuje komputer, generuj^c 
teren zgodnie z podanymi para- 
metrami. Potem dokonujemy 
poprawek (mozna wrecz wszyst- 
ko przeprojektowac od nowa) i 
zaczynamy gre. Tu kilka uwag: 
miasto potozone na wzgörzach 
wyglada Slicznie, jego rozbudo 
wa jestjednak dose klopotliwym 
zadaniem — w skrajnej sytuacji 
tylko pofowa terenu moze nada- 
wac sie do zagospodarowania. 
JeSli koniecznie chcesz, aby Two 
je miasto mia/o dostep do morza, 
prosze bardzo! Ale pamietaj o 
tym, ze port rzeczny jest napraw- 
de taki sam jak morski, a gdy na 
mapie jest morze, kazdy kawafek 
wody w okolicy bedzie stony! Nie 
dotyczy to na szczescie görskich 
rzek, wiec podczas stwarzania 
swiata nie zapomnij dodac kilku 
strumyczköw. Jak bardzo sa. przy- 
datne, dowiesz sie za chwile. 

Jak ci^gnac pozytki 
z rzeki? 



Zadne dwudziestowieczne 
miasto nie moze istniec bez sieci 
energetycznej i wodocia.gowej. 
To pierwsze, co trzeba zapewnic 
swoim przyszfym mieszkahcom. 
Ciesz sie, ze nie musisz martwic 
sie o telefony, gazyfikacje, wy- 
wöz Smieci itp. — i tak jest co 
robic. Od razu staje przed Toba. 
pierwszy wielki 
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problem: jaka 
elektrownia be- 
dzie zasilac Two- 
ja. pipidöwke 
zyciodajnym 
potokiem ener- 
gii? Je^li zaczy- 
nasz w roku 
1 900, wybör 
masz do^c ogra- Stworzenie swiata 
niczony. Elek- 
trownia moze byc weglowa (naj- 
tahsza energia, najwiekszy 
smröd), na rope (nieco drozej, 
nieco czysaej) lub wodna (wybör 
Gamblera!). Dlaczego? No cöz, 
po pierwsze: jeSli nie wprowa- 
dzisz bardzo kosztownego pro- 



^ mu oszczedzania energii, tra- 
xyjna elektrownia rozsypie sie 
o 50 latach. Po drugie: po co 
zamrazaC co najmniej 4 min pa- 
pieröw w zupelnie ci jeszcze nie 
potrzebnych 200 MW? Zespöl 
hydroelektrowni o tej samej 
mocy kosztuje dokfadnie tyle 
samo, a mozesz 
budowac go po 
trochu, wraz ze 

zwiekszaja.cym 
sie zapotrzebo- 
waniem na prgd. 
Po trzecie: elek- 
trownie wodne 
sa. czyste. Ow- 
szem, maja. jed- 

na. wade - mu- Cen trum prosperujacego 

siszstawiacjena miasta 
rzekach plyna.- 
cych z görki, co ogranicza wybör 
lokalizacji. Ale tylko pozornie... 
Mozesz tworzyC wfasne wzniesie 
nia i zbiorniki wodne. Stawiasz 
wiec kawalek rzeki na zboczu 
görskim i. . . prad pfynie! Wyglada 
to bez sensu, zwlaszcza jeSll zro- 
bimy sobie maly pagöreczek na 
sYodku röwniny, ale dziafa — a 

w kohcu to przede wszystkim sie 
liczy. 

Jesli rozpoczynasz gre pözniej 
(w roku 1 950, 2000 lub 2050), 
masz do wyboru kilka dodatko- 
wych typöw elektrowni (ta.cznie 
do dziewieciu), zadna jednak nie 
ma tylu zalet co elektrownia 
wodna, przy röwnoczesnym bra- 
ku wad. Dopiero, gdy miasto za- 
czyna dusic sie na mapie i ziemie 
ceni sie na röwni ze zfotem, 
mozna zafundowac sobie silow- 
nie termojadrowa. badz mikrofa- 
lowa., zbieraja.ca. w swöj talerz 
energie sloneczna. przesyfana. z 
satelity. Maja, one ogromna. moc 
przy zajmowanej stosunkowo 
niewielkiej powierzchni. 

Zrödlo pr^du 
juz mamy, teraz 

wodoci^gi. Sy 




zdarzaja. sie okresy susz, mozna 
postawic wieze cisnieh. Lepiej 
jednak inwestowac w pompy: 
jedna wieza kosztuje 250 tys. 
USD i miesci 10 000 galonöw 
wody, podczas gdy dobrze polo- 
zona pompa dostarcza miastu 
nawet i 60 000 galonöw mie- 

siecznie, kosztu- 
^^ä j3c przy tym za- 
ledwie 100 tys. 
Co znaczy do- 
brze polozona? 
No cöz, nie 
oczekuj fontan- 
ny wody na 
sYodku pustyni, 
choC i tarn da 
sie wycia.gn3c 
okolo 16 000 
galonöw na 
miesiac Warto jednak zbudowa£ 
pompe choCby i dalej od miasta, 
za to tuz przy zbiorniku swiezej 
wody. Mozesz wtedy oczekiwac 
wydajnosci w granicach 30-60 
tys. galonöw na miesiac I tu 
przezorny stwörca odbiera swa. 
nagrode: dobrze zaplanowana 



Gdzie wbijae paliki? 

Miasta powstafy po to, aby za- 
pewnic swoim mieszkahcom 
dach nad glowa. i prace. Takze i 
Twoja metropolia nie jest wyja.t- 
kiem. Musisz wyznaczyC" tereny 
pod zabudowe mieszkalna, prze 
mysfowa. oraz handel i uslugi. I tu 
pojawia sie drugi problem, tru- 
dniejszy do rozwi^zania. Mianowi- 
cie: czy tworzyC dzielnice miesz- 
kaniowe, oddzielone pasem ziele 
ni i terenami handlowo — usfu- 
gowymi od nakrytych gesta. cza- 
pa. smogu kwartaföw zabudowy 
przemysfowej? A moze wymie 
szac jedno z drugim, licz^c na roz- 
proszenie zanieczyszczeh? Jak 
zwykle wlasciwa okazuje sie byC 
droga trzecia. Przemysf lokujemy 
oddzielnie, ale mniej wiecej 15- 
20% terenu miedzy fabrykami pe 
swiecamy na zieleh. Sadzenie 
drzew nie jest konieczne, dym i 
kurz i tak si^ rozpraszaja., ale male 
sosenki sa. takie milutkie... To zna- 
czy, tak jest po prostu ladniej. 
Poza tym bedziemy musieli w>^u- 
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stem zaopatruja.- 
cy miasto w 

wode skfada sie 
pocza.tkowo z 

dwöch elemen- 
töw: pomp i sie 
ci rur. Najlepiej 

przecia.gna.(^ rury 

dokladnie pod 

ulicami, pofa.czenia 



glöwnymi 

miedzy stykaja.cymi sie zabude 
waniami wykonywane sa. auto- 
matycznie. Nie nalezy przesadzac 
z liczba. rur, gdyz za gesta siec 
wodocia.gowa moze w przyszlo- 
^ci utrudniC budowe metra. Je^li 



Miasto na dnie wulkanu 

görska rzeka jest jednoczesnie 
zYödfem energii (na stromych 
odcinkach) i wody (na plaskimj. 
Stawiaja.c zapory i pompy musisz 
caly czas pamietac o konieczno- 
^ci pola.czenia ich siecia. energe 
tyczna., co w terenie görzystym 
bywa problemem — zwlaszcza 
jesli zalezy ci na estetycznym 
wygla.dzie calo^ci. Dodatkowo 
pompy musza. byC pola.czone sie 
cia. podziemnych rur. Wszystkie 
te poplatene instalacje zbiegaja. 
sie w kohcu w jedno, aby ruszy£ 
w kierunku miasta. 




plac z chudej kiesy te wcale nie 
male pare groszy na program 
kontroli zanieczyszczeh. 

Projektuja.c miasto (czyli wyzn 
czaja.c dzielnice, klada.c ulice itp. 
miej na wzgledzie przyszlo^, n 
wet te bardzo odlegla.. To. co dzis" 
jest senna. mie^cina., za sto \at 
moze okazac si^ sercem stuty- 
siecznej metropolii, dusza.cej sie 
we wfasnych wyziewach, sparali- 
zowanej ulicznymi korkami. 
wstrza.sanej falami zbrodni i tra- 
wionej przez okresowe pozary. 
Musisz przewidziec miejsce na 
rozbudowe sieci miejskiej. poste 
runki policji i straz ogniowa., parki. 



* 
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Baloniku möj malutki... 

Na pocza.tku musisz uzbroic 
sie w cierpliwosc. Moze sie zda- 
rzy£ tak, ze przez pierwszy rok— 
dwa wykres liczebnosci populacji 
miasta bedzie lezaf na dnie bez 
drgnienia. W rzeczywistosci nie 
jest tak zle — poröwnuja.c swoje 
Metropolis z sadadami zauwa- 
zysz, ze gdzies" tu mieszka kilkuset 
ludzi. Tylko gdzie? Na wyznaczo- 
nych terenach nie wida£ ani jed- 
nego budynku! Dopiero po prze- 
kroczeniu bariery 1 000 mieszkari- 
cöw lawina rusza. Bardzo szybko 
moze sie okazac, ze nie nada.zasz 
z wyznaczaniem nowych dziaiek 
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Rok 1900 

szkofy, szpitale, dworce autobuso- 
we i kolejowe... Najprosaej jest 
budowat z zapasem, chocby mia- 
lo to wygladac nieco absurdalnie 
— szpital na 600 miejsc, po 
ktörym snuje sie apatycznie kilku- 
nastu staruszköw, szkofa zdolna 
pomiescic" 1500 dzieci, a w niej 
klasy po kilkoro maluchöw, stu 
policjantöw pilnujacych dziesieciu 
kieszonkowcöw itp. Korzystaj z 
tego, ze na razie jeszcze masz 
pieniadze. i stwörz swoim mie- 
szkahcom miasto marzeh. 

LudnoSc twojego miasta 
podzielona jest na trzy grupy: 
pracowniköw przemysfu (Indu- 
strial), handlu i usfug (Commer- 
cial) oraz ich niepracuja.ce zony (i 
mezöw!), dzieci, emerytöw itp., 
czyli tak zwanych rezydentöw 
(Residential). Kazda z tych grup 
ma inne wymagania; tereny pod 
mieszkania, sklepy i fabryki trzeba 
lokowac w röznych miejscach. 
Na przykfad osiedle mieszkanio- 
we moze (choC wcale nie musi) 
by£ pofozone w bardzo urozma- 
iconym terenie — takie dziafki 
maja. bardzo duza. wartosc, do 
240 tys. USD za akr. Wysoka 
cena dziafek pod zabudowe mie- 
szkalna. czy handlowa. nie jest 
wada., wprost przeciwnie — ta- 
kie tereny zajmowane sa. najszyb- 
ciej, rosna. na nich piekne, luksu- 
sowe apartamenty czy siedziby 
korporacji. Oczywiscie pod wa- 
runkiem, ze uda ci sie podfaczyc 
wszystkie dziafki do wody i prze- 
ci^gna/ prad. A nie zawsze jest 

to proste. 

Tereny przemysfowe lepiej za- 
planowa^ na pfaskiej, rozlegfej 
przestrzeni. Pozwoli to na budo- 
we duzych fabryk, poza tym la- 
twiej jest wytycza£ drogi. Wzgle- 
dy estetyczne sa. w tym wypadku 
sprawa. drugorzedna.. Trzeba za- 
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Ten sam teren po 163 latach 

planowac siec drög o duzej prze- 
pustowosci i zostawi£ miejsce na 
dworce autobusowe i kolejowe 
— w dzielnicach przemysfowych 
zawsze jest duzy ruch. 

I uwaga kohcowa, dotycza.ca 
wszystkich rodzajöw terenu: je^li 
chcesz nadac centrum swojego 
miasta wyglad metropolii, planuj 
zabudowe tak, aby rözne typy 
dziafek (mieszkalne, handlowe, 
przemysfowe) wystepowafy w 
kwadratach 2*2. Beda. na nich 
rosfy potezne wiezowce ba^dz 
wielkie kombinaty. Jesli zas zalezy 
ci na zachowaniu niskiej linii da- 
chöw (np. w osiedlach mieszkal- 
nych na peryferiach), wytyczaj 
dziafki pod rzadka. zabudowe 
(low density) albo przeplataj röz- 
ne typy terenöw, np. wstawiaja^c 
w duzy kwadrat mieszkalny dzial- 
ke pod obiekt handlowy albo 
mafy park. 



twym poziomie), ale ludzi przy- 
cia.gniesz przede wszystkim obiet- 
nica. pracy i mieszkania w bez- 
piecznym i czystym otoczeniu. O 
ile przestepczos£ i poziom zanie- 
czyszczeh w miescie to Twoja 
dziafka, o tyle na rozwöj przemy- 
sfu decyduja.cy wpfyw ma ko- 
niunktura gospodarcza w cafym 
SimPahstwie, ktöra nrjak juz od 
Twoich wysifköw nie zalezy. Jest 
to kolejne ulepszenie wzgledem 
pierwszej wersji SimCity — Twoje 
miasto jest czastka. narodu, a nie 
samodzielnym organizmem. 

O perspektywach rozwoju 
mozesz poczytaC sobie w gaze- 
tach, uwaznie obserwuj teZ na 
wykresach liczebnosc narodu 
(Nat'l Pop) i produkt krajowy 
brutto (GNP) — przy ich pomocy 
mozesz do pewnego stopnia 
przewidziec wysokosc oprocen- 
towania pozyczek (Fed Rate) 
ktöra z kolei wpfywa na koniunk- 
ture gospodarcza^... Uffl Choler- 
nie skomplikowane, chyba juz 
Jepiej czytaC gazety W kazdym 
pod zabudowe. Na szczescie razie nie böj sie wysokich podat- 
mozna to robic na pauzie. Go- köw, obnizajje, gdy widzisz ostry 
rzej, gdy zaczyna ci brakowac spadek zapotrzebowania na tere- 
nie czasu, a pieniedzy — ten ny danego typu. I tu kolejna 
przykry moment, przypominaja_cy rzecz zostafa poprawiona. W sta- 
przebudzenie ze zfoteqo snu. rym SimCity byf jeden podatel« 
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nadchodzi zdumiewajaco szyb- 
ko. Takie miafes wspaniafe plany 
na przyszfosc, a tu... okazuje sie, 
ze wpfywy z podatköw nie po- 
krywaja. bieza.cych kosztöw utrzy- 
mania miasta! Za rok nie bedzie 
juz forsy na nie! 

Jak wydoit 
obywatela? 

Nie panikuj, chroniczny brak 
pieniedzy jest przypadfoscia. tra- 
pi^ca. chyba wszystkich burmi- 
strzöw w pocza.tkowym Stadium 
ich kariery. Trudno oprzeC sie 
pokusie inwestowania i ci^gfej 
rozbudowy, a niskie podatki przy- 
cia^gaja. nowych mieszkahcöw... 
guzik prawda! Owszem, podatki 
trzeba trzymac w rozsa^dnych 
granicach (ponizej 10% na fa- 
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dla wszystkich, kompletny idio- 
tyzm gdy okazywafo sie, ze np. 
handel lezy, przemysf ma sie sre- 
dnio, a rezydenci doskonale — 
nie mozna byfo u\zyC jednej gru- 
pie, a obeia/eh przerzucic^ na 
inna.. Nowa wersja nie tylko po- 
zwala na röznicowanie poziomu 
opodatkowania. Poprzez odpo- 
wiednia. polityke fiskalna. mozna 
takze popierac jedne gafezie 
przemysfu, a doi£ inne! Wybör 
nalezy do Ciebie, choc powinie 
nes" brac pod uwage zapotrzebo- 
wanie spofeczne na miejsca pra- 
cy w danej dziedzinie. 

Przemysf jest kluczowym ogni- 
wem w SimCity. Wprawdzie gros 
dochodöw pochodzi od rezy- 
dentöw, ale gdy przemysf podu- 
pada, rosnie bezrobocie i ludzie 
masowo wyjezdzaja. z miasta. 
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Jesli tylko jest dost pracy dla mie- 
szkahcöw, rezydentöw moZna 
opodatkowac znacznie wyZej, 
niZ pozostafe grupy zawodowe. 
Od handlu i usfug nie moZna 
wycia.gna.c zbyt wiele, cho£ pra- 
cuje w nich 20 — 30% miesz- 
kahcöw. Mimo opodatkowania 
dwukrotnie nizszego, niz w przy- 
padku przemyslu (30 — 40% mie- 
szkahcöw) i niemal trzykrotnie 
nizszego od ciezaru nalozonego 
na rezydentöw (40 — 50% mie- 
szkahcöw), nie uda/o mi sie do- 

prowadzic do znaczniejszego 
rozwoju tej dziedziny. 

Projektive budzet na przyszly 
rok decydujemy nie tylko o pozio- 
mie opodatkowania, ale takze 
przydzielamy pienia.dze na polieje, 
straZ pozarna., ochrone zdrowia i 
utrzymanie drög publicznych. 
Ustalajac poziom finansowania 
strazy poZarnej i szpitali moZemy 
na bieza.co pytac" o zdanie szeföw 
tych wydzialöw, dzieki czemu 
unikniemy niepotrzebnych nakla- 
döw. Niestety, zmiany w wydat- 
kach na polieje wptywaja. na po- 
ziom przestepezosei dopiero po 
miesia.cu, wiec lepiej wprowadzac 
je ostroznie. Trzeba pamietac tez 
o tym, ze kazdy nowy posterunek 
polieji, remiza straZacka, szpital czy 
szkofa to nie tylko dodatkowe pie- 
niadze wydawane co roku, ale 
röwnieZ wzrost 
skuteeznosei poli- 
eji, strazy, itp. 
Dzieki temu moZ- 
na obnizye (pro- 

centowo) po- ,„. „„„,_, 
ziom finansowa- 1—w.niwt 

nid danej dzie- """"" 
dzmy. Wydatköw 
na drogi nie ra- 
dze zmniejszac 
ponizej 95% po- 
trzeb. a i to tylko 



wych groszy do miejskiej kasy. 
MoZIiwosci sa. cztery: legalizaeja 
hazardu (powoduje nieznaczny 
wzrost przestepezosei), kary za 
niewlasciwe parkowanie (popra- 
wia sie przepustowosc ulic, mini- 
malnie spada liczba mieszkah- 
cöw), powszechny podatek do- 
chodowy 1% (daje najwieksze 
wpfywy, ale i najbardziej odstra- 
sza potencjalnych mieszkahcöw) 
i wreszeie podatek od sprzedazy 
(niewielkie wplywy, hamuje roz- 
wöj lokalnego handlu i usfug). 
Znacznie wiecej jest okazji do 
wydawania pieniedzy: poczyna- 



poinformuja. Cie gazety. Na ogöf 
zawieraja. one mniej lub bardziej 
smieszne informaeje w stylu 
"Ryba wedruje 120 mil do 
domu", ale wsröd nich przemy- 
kaja. czasem waZne wiadomo^ci, 
np. o przewidywanej recesji czy 
zmianie oprocentowania. 

W krytycznej sytuaeji (np. po 
klesce zywiolowej) zawsze moz- 
na zaci'3gna.£ dfug w wysokosci 
co najmniej 10 min USD. Dia 
niewielkiego miasta jest to jed- 
nak krok rozpaczliwy, gdyz przy 
oprocentowaniu kredytu w wy- 
sokosci 5% roczne odsetki wyno- 
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Oszczedn 



w krytycznej sytuaeji. Oszczednu mowa.: nie to nie kosztuje, a przy- 
so w tym dziale powoduja. po- ci^ga mieszkahcöw. Schroniska 
wolne rozpadanie sie sieci ulic, a dld bezdomnych mozna finanso- 



w konsekwencji korki, trudno^ci z 
dojazdem i spadek liczby mie- 
szkahcöw. 

W sekeji "City Ordnances" 



niej sily roboczej rozwijajacemu 
sie przemyslowi. O duZym zapo- 
mozna wygrzebac pare dodatko- 1 trzebowaniu na pracowniköw 



Nieoczekiwany gosc z Kosmosu 

ja.c od wspomnianego juZ pro- 1 sza. 500 000, co röwna sie mniej 

wiecej dochodom miasta o 10 
tys. mieszkahcöw. A gdzie spfata 
kredytu? Zwlaszcza, ze splaciC 
nalezy go w jednym kawalku! 
Dopiero gdy roczne dochody 
wzrosna. do 1-1,5 min USD, 
mozna pomyslec o zasileniu miej- 
skiej kasy poZyczonymi pieniedz- 
mi. Przy dfugotrwalym prosperi- 
ty, gdy oprocentowanie kredytu 
spada do 3%, nie ma sie co za- 
stanawia£ — taki zastrzyk gotöw- 
ki pozwala rozbudowac miasto o 
ladne pare tysiecy mieszkahcöw. 
Inna rzecz, Ze dla burmistrza trzy- 
dziestotysiecznej metropolii ani 
1 min, ani wspomniane pare ty- 
siecy obywateli nie jest juZ ni- 
czym nadzwyczajnym. 

Jak wlazid na görki? 

Jak juz wspomniafem, najwy- 
godniej buduje sie na röwninie. 
Oczywiscie mozna zaprojekto- 
wa£ swöj swiat pfaski jak stöl, 
je^li ktos nie przywia.zuje wagi do 
wrazeh estetycznych — ale to 
chyba za proste rozwi^zanie dla 



gramu kontroli zanieezyszczeh 
(koniecznosC"!), poprzez darmo- 
we kliniki i kampanie antynarko- 
tykowa., na dorocznym karnawa- 
le kohcza.c. Wszystkie te wydatki 
w jakiS sposöb podnosza. atrak- 
cyjnosc Twojego miasta, czy to 
dla mieszkahcöw (np. poprzez 

wzrost pozio- 
mu edukaeji, 
ochrony zdro- 
wia, bezpie- 
czehstwa), czy 
dla inwestoröw 
i turystöw (kam- 
panie rekla- 
mowe). Warto 
od pocza.tku 
( 1 900 rok!) 
oglosie okolice 
strefa. bezato- 
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budzet miasta 



waC, gdy bezrobocie wynosi 0% 
dosLirczasz w ten sposöb ta- 




przecietnie ambitnego graeza. 
Predzej czy pözniej zachodzi 
wiec koniecznosC przynajmniej 
przekroczenia wzgörz, jesli nie 
zabudowania ich osiedlami mie- 
szkaniowymi. Nastrecza to wiele 
problemöw — niekiedy przepro- 
wadzenie linii energetycznej czy 
wodoci^gowej jest niemoZIiwe, 
albo fragment linii cia.gniety jest 
w poprzek. Podobnie jest z dro- 
gami — a trzeba je wyznaczyC w 
ten sposöb, aby Zaden kwartaf 
nie byf oddalony od ulicy bar- 
dziej niz o trzy kratki, w prze- 
ciwnym razie raezej nie bedzie 
sie rozwijac. Najbezpieczniej jest 
przed przecia.gnieciem linii czy 
drogi zapisac stan gry na dysku 
— bardzo czesto rezultat pierw- 
szej pröby nie jest zadowalaja.cy, 
a poprawki kosztuje Jesli masz 
wa.tpliwosci, np. czy droga prze- 
kroczy dane wzniesienie bez pro- 
blemöw, przecia.gnij kursor z 
wcßnietym guzikiem myszy 
punktu startu do kohea. Kompu- 
ter sam wyznaczy odpowiednia. 
trase, podaja.c na bieZa.co cene 
budowanego odeinka. 

Lokuja.c miasto na wzgörzach 
czesto trzeba bedzie wyröwny- 
waC, podnosi£ czy opuszczaC te- 
ren. Jest to czynnosc nieslycha- 
nie ryzykowna — jedna pomylka 
potrafi zrujnowac zabudowania 
na powierzchni dziewieciu kwar- 
talöw, co gorsza wysysaja.c przy 
tym z kasy co najmniej 225 tys. 
USD. Niestety autorzy gry nie 
przewidzieli mozliwosci odwola- 
nia ostatniego kroku. Co prawda 
prawdziwy burmistrz nie ma jej 
na podoredziu, ale tez nie zdarza 
mu sie skasowac, powiedzmy, 
centrum Warszawy przez jeden 
nieuwaZny klik. Tak wiec przed 
rozpoczeciem jakichkolwiek prac 
ziemnych znöw trzeba skorzystac 
z funkeji Save, a po ich zakoheze- 
niu przela.czyC buldoZer w jakiS 
bezpieczny tryb, na przykfad 
DeZone. Ja czesto o tym zapomi- 
nalem i moje miasto zdobi dziS 
kilka kwadratowych jeziorek o 
wymiarach trzy na trzy — sJady 
niezaplanowanego obnizenia te 
renu. 

Jak s\q nie zapl^tac? 

ta.cza.c zabudowania siecia. 
energetyczna., pamietaj o tym, ze 
nawet najlepsze przewody po- 
woduja. niewielki spadek napie- 
cia. Czasami czest miasta pokry- 
wa sie migaj^eymi uparcie sym- 
bolami btyskawicy, raportuja.c zd- 
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niki napiecia w sieci. Zanim wy- 

dasz ciezkie pieni^dze na nowa. 

elektrownie, sprawdz przebieg li- 

nii — byc moze dana dzielnica 

moze byc podla.czona do pra.du 

krötsza. droga.. Podobne zjawisko 

wystepuje tez w przypadku sieci 

wodocia.gowej. Stan zaopatrze- 

nia miasta w wode i pra.d spraw- 

dzisz na dwa sposoby. Nadwyzki 

energetyczne 

(Power%) i wod- 

ne (Water%), ja- 

kimi w danej 

chwili dysponuje 

miasto mozesz 

odczytaC na wy- 

kresie. Poza tym 

korzystaja.c z mi- 

niaturowej mapy 

mozesz obejrzec 

sobie przebieg 
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kabli i rur, a tak- Duzo informacji, maio 
ze wykonac je- miejsca 

fgo rzut na duza. 
mape. Ta wygodna funkcja obej- 
muje opröcz tego inne wazne 
wskazniki, np. przestepczoSc, za- 
nieczyszczenie czy ochrone prze- 
ciwpozarowa.. 

Wracaj^c jeszcze na chwile do 
kwestii czystej wody: duze miasto 
robi duza. kupe, tzn. produkuje 
wielkie ilosci zanieczyszczeh. Za- 
trucie srodowiska mozna ogra- 
niczyc\ wla.czaja.c w siec rur za- 
klad uzdatniania i oczyszczania 
wody (Water Treatment). Miasta 
nadmorskie moga. korzystac z 
ogromnych zasoböw stonej 
wody, przepuszczaj3c je przez 
urzadzenia odsalaja.ce (Desalini- 
zation Plant). Czasem z zupelnie 
niepojetych przyczyn rura podla.- 
czona do zespotu pracujacych 
pomp nie wypefnia sie woda.. Sa. 
na to dwa sposoby: zapisac" gre i 

pröbowac przeprowadzic rury 
od nowa, albo wyznaczye nad 
rura. tereny pod zabudowe i po- 
czekac, az mieszkahcy sami 
odla.cza. sie do wody. 

Jak ominijc korki? 

W starej wersji SimCity ogrom- 
ne klopoty sprawial mi miejski 
ruch. Bardzo szybko tworzyly sie 
korki i zatory, a mieszkahcy zaczy- 
nali coraz gfosniej narzekac na 
klopoty z dojazdem. Tylko raz 
udalo mi sie jako tako zapano- 
wac" nad tym problemem. Osia^ 
gnajem to buduja.c miasto — 
oböz koncentracyjny, z prostopa- 
dfa., regularna. siatka. ulic oplataja.- 
ca. staly wzör: kwartal mieszkalny, 
przemysfowy, mieszkalny, han- 



dlowy itd. Do tego przez cale 
miasto jak waz przeslizgiwala sie 
linia kolejki. Powstaly w ten spo- 
söb twör okazal sie byc organiz- 
mem sprawnym, ale bardzo 
brzydkim. 

W SimCity 2000 kwartafy sa. 
dwukrotnie mniejsze, co umozli- 
wia znacznie elastyczniejsza. go- 
spodarke przestrzenia.. Poza tym 
^^^^ ulice przemie- 

rzaja. liczne au- 
tobusy miej- 
skie, w ktö- 
rych mozna 
upchna.c do 

50% pasaze- 

röw. Oczywi- 

^cie jest i kolej, 

ale tory po- 

chlaniaja. cen- 

na. (a potem 

bezcenna.) wol- 

na. przestrzeh. 

Dia wielkiego 

miasta rozwia.zaniem optymal- 

nym (tak jak w zyciu) jest metro. 

Na szczescie budowniczowie w 

SimCity sa. niezwykle sprawni i 

budowa tuneli pod miastem nie 

paralizuje go na dziesiec! lat. 

Metro jest dose kosztowna. in- 
westycja.: jeden odeinek kosztuje 
250 tys. USD. Rozsa.dnie wiec 
bedzie zapisaC stan gry na dysku 
przed rozpoczeciem budowy, 
tym bardziej, ze pocza.tkowo linia 
moZe wypasc zupefnie nie tarn, 
gdzie planowales: tunele metra 
przebiegaja. poniZej poziomu 
wodocia.göw, trudno wiec skoja- 
rzyc polozenie danego odeinka z 
odpowiednia. kratka. na po- 
wierzchni ziemi. Poza tym w 
miejscach, gdzie siec wodna jest 
szczegölnie gesta, trzeba bedzie 



ja. troche przerzedzic, aby zrobic 

miejsce dla budowanego tunelu. 

Na peryferiach wielkich miast 

kolej podziemna wynurza sie cze- 

sto spod ziemi, fa.cza.c sie z siecia. 

toröw szybkiej kolei nadziemnej, 

tzw. premetra. W SimCity mozna 

wykonaC takie pola.czenia miedzy 

liniami metra a zwykfa. kolejka.. 
Dzieki temu mozna na poczatek 

wybudowac metro w centrum, 
wykorzystuja.c jednoczesnie ist- 
nieja.ee tory i przystanki do komu- 
nikaeji z obrzezami. 

Kolejnym sposobem odcia.ze 
nia sieci drög jest budowa auto- 
strady. Przebiega ona na filarach 
ponad miastem, zbieraja.c ruch z 
okolicznych osiedli. Inwestycja ta 
jest tahsza od metra, ale chyba 
jeszcze bardziej klopotliwa. Po 
pierwsze, odeinek autostrady zaj- 
muje dwa kwartaly powierzchni, 
jesli wiec nie zostawiles na nia. 

— trzeba bedzie 




miejsca, trudno 
wyburzac. Po 
drugie, ulice f^- 
cza. sie z nia. przy 
pemexy zjaz- 
döw fonramp). 
Nie dose, ze kaz- 
dy taki zjazd ko- 
sztuje dodatko- 
we 25000 USD, 
to jeszcze po- 
twomie trudno 
znalezc odpo- 

wiednie miejsce Mapka statystyczna - 

na jego budo- przest^pezose w miescie 
we — musi sta- 
nzt tuz przed autostrada. i obok 
podla.czanej ulicy, jeSli prowadzi- 
my ja. prostopadle. Po trzecie, 
przed jej zbudowaniem trzeba 
bardzo dokladnie przeanalizowac 
ruch uliczny i znalezc glöwne kie- 




runki komunikaeji. Ogromnym 
ulatwieniem bylaby mapa ilustru- 
ja.ca w kolorze natezenie ruchu — 
niestety, nie przewidziano takiej 
mozliwosci. Dziwne, w poprze- 
dniej wersji gry byfa. 

Na zakohezenie rozdzialu o 
ruchu dwie uwagi. Pierwsza: ko- 
sztowne inwestycje mozna zasta.- 
p\t gesta. siecia. zwyklych ulic. Bu- 
duja.c swoje miasto pamietafem o 
klopotach z ruchem i zaprojekto- 
wafem siec drög o "oezkach" sre- 
dnio trzy na cztery kwartafy. Po- 
za tym dose ge- 
sto rozmieseifem 
dworce autobu- 
sowe (w szesc- 
dziesieciotysieez- 
nym miescie by- 
\o ich dwadze 
scia piec). Dzie- 
ki temu w ogö- 
le nie musialem 
budowac metra. 
Co prawda dro- 
gi zajmuja. blisko 
40% powierzch- 
ni miasta, ale 
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Nadchodzi huragan 



ruch utrzymuje sie na bardzo ni- 
skim poziomie. Kiedy zaeznie bra- 
kowac miejsca pod zabudowe, 
zawsze möge zafundowac sobie 
metro i przerzedzic siec drög. I 
uwaga numer dwa: kiedy ludzie 

maja. wszystko (t|. miejsce praey, 
szkofe, szpital itp.) pod reka., nie 
nie sktania ich do podrözowania. 
Gdy zaczely powstawac osiedla 
na drugim brzegu rzeki, zbudo- 
wafem autostrade, przewiduja.c 
intensywna. komunikaeje miedzy 
dwoma czesciami miasta. Cale 
szczescie, Ze zapisaiem wczesniej 
gre — ruch na moscie wynosil 
dwa samochody na minute! Eks- 
perymentalnie zostawilem obie 
cze^ci metropolii rozdzielone, 
oszczedzaja.c pienia.dze przezna- 
czone na budowe mostu. I niel 
Miasto za rzeka. roslo sobie w 
najlepsze. 

Jak si^ komunikowac? 

Po przekroczeniu progu 
I0000 mieszkahcöw do dalsze- 
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go rozwoju sektora handlowego 
konieczne jest zbudowanie lotni- 
ska. Port lotniczy powinien byc 
pofozony na rozlegfej, pfaskiej 
przestrzeni, najlepiej nie za blisko 
miasta i w oddaleniu od wyso- 
kich wzgörz czy budynköw. Trze- 
ba takze pamietac o zarezerwo- 
waniu miejsca na pözniejsza. roz- 
budowe. Poniewaz jest to inwe- 
stycja kosztowna (250 tys. USD 
za kwartaf, przy czym minimalne 
rozmiary lotniska to trzy na piec 
kwartatöw — razem 3750 tys. 
USDJ, aktualne sa. wszystkie po- 
przednie uwagi o zapisywaniu 
gry i planowaniu. O dziwo, nie 
trzeba sie martwic dojazdem — 
ruch na szosie do lotniska jest 
niewielki, wystarczyjedna droga. 

Gdzies w okolicach 18 — 20 
tysiecy przemysf zaczyna doma- 
gac sie portu. Nie ma znacze- 
nia, czy bedzie to port rzeczny, 
czy morski, aby tylko znajdo- 
waf sie nad naturalnym zbiorni- 
kiem wodnym. Pröby stworzenia 
sztucznego portu przez obniza- 
nie terenu sa. wyrzucaniem pie- 
niedzy w wode. Jesli port pofo- 
zony jest nad rzeka., trzeba pa- 
mietac o mostach — te najtahsze 
blokuja. ruch statköw! 

Komunikacje z najbliZsza. okoli- 

ca. zapewniaja. pofa.czenia drogo- 
we i kolejowe. JeSli docia.gniesz 

ulice b^dz tor do granicy mapy, 

majac w zapasie 1 000 USD, pro- 



gram proponuje ci otwarcie po- 
fa.czenia z sa.siednim miastem za 
te sume. JeZeli nieopatrznie zro 
bites to, maja.c pustki w kasie, 
poczekaj na przypfyw gotöwki, 
zburz ostatni kawafek drogi i 
postaw go od nowa. 

Jak rozerwac 
obywatela? 

W dose regularnych odste- 
pach Twoi mieszczanie beda. do- 
magac sie rozmaitych rozrywek. 
Jest to prög nie do przeskocze- 
nia: jezeli opröcz chleba nie do- 
starezysz im takze igrzysk, wykres 
liezebnosei populaeji zagnie sie w 



jowa wynosi 100 i udato mi sie ja. 
przeskoczyc 'juz" po 100 latach 
wysifköw. Przy czym szef resortu 
edukaeji twierdzif cafy czas, Ze 
wszystko jest w porza.deczku. De- 
bil. W kazdym razie po wybudo- 
waniu szesciu szköf podstawo- 
wych, trzech bibliotek, dwöch 
muzeöw i dwöch uniwersytetöw 
möge pochwalic sie kwitna.cym 
przemysfem elektronicznym i lotni- 
czym — Krzemowa Dolinka skrzy- 
zowana z Seattle. 

Jak siq dac ozlocic? 

Bardzo szybko Twoje wysilki 
w sluzbie spofeezenstwa zaezy- 
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Oplakane skutki przyboru wöd 

krzywa. Kozakiewicza. Na szcze- 
scie Twoi mieszkahey dopasowu- 
ja. swoje potrzeby do mozliwosci 
miasta. Co prawda, glosno do- 
magaja. sie stadionu (5 min pa- 
pieröw) albo Zoo, ale jak zbudu- 
jesz im marine (przystah jachto- 
wa.) za milion, to teZ beda. zado- 
woleni. Poza tym atrakcyjnosc 
miasta mozesz podnosic rezer- 
wuja.c zawczasu miejsce na zie- 
len miejska. — skwery i parki. 
Ceny okolicznych gruntöw na- 
tychmiast wzrosna.. 

Opröcz rozrywek powinienies 
zapewniC swoim podopiecznym 
porz^dna. edukaeje. Co prawda 
nie ma tu bezposYedniego przelo- 
zenia na liczbe mieszkahcöw, ale 
w miastach o niskim poziomie 
wyksztalcenia ludnosci rozwijaja. 
sie ucia.zliwe rodzaje przemysfu 
(np. hutnietwo). Poza tym nie 
cheesz chyba byc burmistrzem 
Ciemnogrodu, nieprawdaz? Star- 
tujesz z poziomu 80, i jesli ma to 
byc srednie IQ (a tak stoi w in- 
strukcjij, to rzeczywiscie jest to 
miasto oligofreniköw. Srednia kra- 



naja. byC nalezycie doceniane. 
Na pocza.tek skromny Dom Bur- 
mistrza, ktöry wdzieczni mie- 
szkahey stawiaja., gdy ich liczba 
przekroczy 2000. Nastepny jest 
ratusz (City Hall) — tarn mozesz 
sie dowiedziec, jak wykorzysty- 
wane sa. tereny miasta, ile pro- 
cent zajmuja. drogi, ile osiedla, a 
ile np. szkoly. Potem (ale to juz 
sporo potem) miasto funduje 
pomnik, pod ktörym mozesz so- 
bie umiesciC odpowiedni napis. 
Ozdoba. naprawde wielkiego 
miasta jest cos" w rodzaju mafej 
wiezy Eiffla — Uama Temple. 

O dziwo, wszystkie te nagro- 
dy sa. premia. za przekroczenie 
kolejnego progu liezebnosei, nie 
zas za szczegölna. dbalosC o mie- 
szkahcöw (choc jedno z drugim 
sie doSc moeno wia.ze). Za to 
goy Twoja popularnosc siegnie 
80%, mieszkahey z wlasnej inieja- 
tywy organizuja. parade na czesc 
burmistrza. Swoje notowania 
mozesz sprawdzaC co kwartaf w 
niektörych gazetach albo na bie- 
za.co w rezydencji. 




slq Utopie 



ka, 



Na koniec to, co kazdemu 
burmistrzowi "stawia resztki wfo- 
söw na gtowie", czyli katastrofy. 
W zesrawie, znanym z pierwszej 
wersji SimCity (pozar, katastrofa 
lotnicza, powödz, tra.ba powie- 
trzna, trzesienie ziemi i wizyta 
Godzilli) zaszfy zmiany. Oczywi- 
scie na lepsze, czyli gorsze: przy- 
byly zamieszki uliczne oraz hura- 
gan, chyba najstraszniejsza z ka- 
tastrof — potezny przypfyw, zale- 
waja.cy ogromne pofacie nizej 
pofozonego terenu. Zamiast Go- 
dzilli mamy przybyszöw z Kosmo- 
su, ktörzy w celach badawczych 
wzniecaja. pozary, zostawiaja. 
male kafuze wody, sadza. drze- 
wa, a nawet buduja. elektrownie 
wiatrowe (!). Poza tym poprawio- 
no kierowanie sfuZbami ratowni- 
czymi (strazaey i polieja), ktöre w 
razie nieszczescia moZemy skiero- 
wad w konkretne miejsce, chro- 
nia.c np. elektrownie kosztem 
osiedli mieszkaniowych czy nieu- 
zytköw. Dodam tylko, ze mimo 
wfa.czonej opeji katastrof w cia.gu 
stu szescdziesieciu lat istnienia 
miasta, okolice nawiedzify dwie 
zupetnie niegrozne powodzie i 
jedno trzesienie ziemi, ktöre zbu- 
rzyfo przyfabryczny magazyn w 
dzielnicy portowej. I bardzo do- 
brze, bo graja.c w stare SimCity 
nieraz zastanawiafem sie, gdzie 
lezy ta szczesliwa kraina, ktörej 
mieszkahey cierpia. jednoczesnie 
od powodzi, tajfunöw, trzesieh 
ziemi i spacerköw przerosnietych 
jaszczurek. W kazdym razie nie 
lezy ona nad Wisfa. — i niech tak 
zostanie. 

Wojciech Setiah 
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Ale mniejsza o to... Od dzisiaj 
wezmiecie sie za powazna. ro- 
bote. Jak wiecie, od 
wczoraj trwaja. wiel- 
kie manewry pola.- 
czonych sif w Euro- 
pie. Wezmie w nich 
udzial 6 samolotöw 
z naszej bazy, w 
tym i wasz. Pierwsza misja: 
zniszczyc stanowisko dowo- 
dzenia czerwonych... oh, 
shiti, tojest... POMARANCZO- 
WYCH, i wyladowac na lotni- 
sku Minsk Mazowiecki, gdzie 
podczas 6/viczeh bedzie sta- 
cjonowat nasz kontyngent. 
Zapamietajcie dobrze nazwe 




Po odprawie, nieoczekiwanie 
wezwaf go do gabinetu sam 
dowödca jednostki — colonel 
Jesus Crashed. StaJ za olbrzymim 
biurkiem, na ktörym rozstawiono 
kilkanascie figurek samolotöw z 
röznych epok. Wszyscy w garni- 
zonie wiedzieli, ze gdy Stary roz- 
poczynaf kariere w silach powie- 

trznych, jednym z gföw- 
nych kryterlöw naboru 
byf odpowiedni wzrost. 
Dlatego, spoza blatu 
biurka wystawafo jedynie 
jego popiersie. % O 
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Sfuchajcie, kapitanie 
Fault — powiedziaf 

Stary, dyskretnie zdmuchuj^c 
fupiez z epoletöw. 
DE Fault, Sir. 

Okay, niech bedzie... Sluzycie 
w naszym Skrzydle dopiero 
od dwöch miesiecy, a juz 
dokonaliscie kilku niezfych 
wyczynöw. . . 



Na twarzy kapitana pojawii sie 
wyraz zmieszania. 
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bazy, bo w tym drugim Miri- 
sku pomarahczowi nie beda. 
sie z wami certolic. . . Szczegöfy 
na odprawie. Wykonac! 

Wszyscy byli uzytkownicy kom- 
puterka Spectrum (czesc jego pa- 
mieci!) pamietaja. zapewne swiet- 
na. gre Fighter Pilot firmy Digital 
Integration. Po kilkuletniej prze- 
rwie, firma ta obudzifa sie z letar- 
gu i przed kilku miesiacami wyda- 
\a swietny symulator wieiozaöa- 
niowego mysliwca Panavia Torna- 
do. Ten dwumiejsowy samolot 
jest wspölna. konstrukcja. firm: 
wfoskiej Panavia, niemieckiej MBB 
oraz brytyjskiej BA i stanowi od 
pocz^tku lat 80. trzon sil powietrz- 
nych wymienionych pahstw. 
Mimo stosunkowo dlugiego cza- 




su, jaki uplynaj od wprowadzenia 
go do stuzby (czy juz sfychac sar- 
kastyczny rechot pilotöw naszych 
MiG-2 1 ) udowodnif on swoja. pef- 
na. przydatnosc w wojnie o Ku- 
wejt. Tarn piloci brytyjscy dokony- 
wali na tych maszynach karko- 
lomnych rajdöw na niskiej wyso- 
kosci. .Udowodnili takze, ze nadal 
wielka. role speinia odpowiednie 



'szkolenie pilota, mimo zdawa- 
ry sie, wszechwfadnej techniki. 
JToci wfoscy latajqcy na podob- 
nym sprzecie nie popisali sie ra- 
czej i poniesli dose dotkliwe straty. 
Symulator Tornado nie zalicza 
sie do gatunku gaz-do-deehy-i- 
walic-ile-przeciwnik-wchfonie, jak 
np. Chuck Yeager's Air Combat. 
Röznice widac juz na samym 
pocza.tku. Program oferuje trzy 
rodzaje zadah: szkolenie w symu- 
latorze naziemnym, loty trenin- 
gowe oraz loty bojowe. 




Misje w symulatorze naziem- 
nym sa. bardzo ciekawe i pozwa- 
laja. zapoznac sie ze wszystkimi jaja.c rejony staejonowania u- 



panie przeciwko 

Zfym, albo grac z 

kumplem po pola.- 

czeniu obu kompu- 

teröw — jednym 

slowem: Tally Ho! 
Po wybraniu da- 

nej misji nalezy po- 

swiecic dfuzsza. 

chwilke na zapro- 

gramowanie kom- 

putera pokfadowe- 

go. Na elektronicznej mapie za- 

znaczamy trase przelotu i po- 
szczegölne punkty o- 
rientacyjne (Waypoints) 
dla systemu nawigaeji. 
Przy wykonywaniu misji 
uderzeniowych na cele 
9 naziemne nalezy pamie- 
taC ze w celu opöznie- 
nia wykrycia naszego sa- 
molotu musimy leciec 
bardzo nisko nad zie- 
mia., w miare mozliwo- 
sci uwzgledniaj^c rzez- 

be terenu. Trasa lotu powinna 

zatem przebiegac" dolinami, omi- 




systemami samolotu w röznych 
warunkach pogodowych. 

Loty treningowe stanowia. na- 
stepny etap, w ktörym moze juz 
nasta.pic wykreslenie z listy para- 
flan (LOG) na skutek np. zetknie- 
cia sie ciafa pilota z polem chwa- 
ly, przy zbyt duze] predkos^ci. 

Najciekawsze sa. oczywiscie 
misje bojowe. Mozna je wykony- 
wac samowtör (czyli ze swoim 



rza.dzeh obrony przeciwlotniczej 
wroga (SAM — surface-to-air mis- 
sile). 

Jak to na.wojence bywa, w 
görze kra^za. nieprzyjacielskie sa- 





"pasazerem"), w grupie sze^ciu 
samolotöw, prowadzic cala. kam- 




moloty wczesnego ostrzegania 
(AWACS), zasieg radaru ktörych 
pokazuje mapa, a takze walesaja. 
sie mysliwee. Trasa przelotu po- 
winna przebiegac w oddaleniu 
od tras ich patroli (CAP — com- 
! bat air patrol). "Last but not le- 
I ast", jak mawiaja. Angole, pozo- 
staje jeszcze naziemny System 
wczesnego ostrzegania (EWR — 
early warning System). Z reguly 
nie jestesmy w stanie unikna^c 
wszystkich niebezpieczehstw — 
najniebezpieczniejszy jest System 
stanowisk OPL i oczywiscie atak 
wrogich mysliwcöw. Dlatego, 
odeinki lotu przebiegaja.ee nad 
wrazym terenem oraz sam nalot 
na cel nalezy wykonywa£ przy 
bardzo duzej predkosci (700 
wezlöw wystarczy). Komputer 
moze jednak poinformowac, Ze 
wymagane jest zabranie dodat- 
kowych zbiorniköw z paliwem. 
W wypadku ciezkich bomb war- 



to zwiekszyc pulap ich zrzutu — 
wybuch bezposrednio pod brzu- 
chem samolotu kohezy sie nieule- 
czalnym uszkodzeniem "pod-ryli- 
cy" pilota i zejsciem z listy. Pod- 
czas lotu na niskim pulapie nale- 
zy szczegölnie uwazac na rözne 
budowle (struetures), poniewaz 
ukfad nawigacyjny, sterujcjcy lo- 
tem nad pofafdowanym tere 
nein, nie uwzglednia istnienia 
sztucznych przeszköd. Ostatni 
punkt nawigacyjny powinien 
znajdowac sie naprzeciw lotni- 
ska, w kierunku przeciwnym do 
kierunku startu. Komputer uznaje 
go wtedy za punkt rozpoczecia 




podejscia do la.dowania, co prze- 
la.cza uklad nawigacyjny w tryb 
/LS (Instrumental Landing Sy- 
stem). 

Wszystko OK? No to... jeehae! 
Gaz do dechy, zwolnic hamulee, 
wl^czyt dopalacz. Gdy predkosc" 
wzgledem powietrza (IAS — indi- 
cated air speed) osia.gnie jakies 
140 wezlöw, moZna podniesc 
nos. Mijaja.c koniec pasa chowa- 
my podwozie i wcia.gamy klapy. 
Wygodni piloci moga. teraz wla.- 
czyc autopilota, ktöry poprowa- 
dzi samolot za skrzydelko az do 
celu. DoSwiadczeni, a konserwa- 
tywni, lotnicy wola. sami decydo- 
waC" o swoim losie. Lecz przewa- 
ga komputera okazuje sie jednak 
miazdz^ca. Nie radze pröbowac 
samodzielnego lotu na wysoko- 
sci 200 stop z predkoscia. 700 
wezlöw nad görami w noey..., i 
we mgle... 

Poniewaz Tornado jest samo- 
lotem o zmiennej geometrii skrzy- 
del, nalezy pamietac o dobraniu 
ich odpowiedniej konfiguraeji. 
Pojawienie sie wibraeji oznacza, 
ze opör powietrza stawiany ma- 
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szynie jest za duzy — trzeba 
zmniejszyc rozpietosC skrzydel. Z 
kolei zloZone skrzydla przy niskich 
szybkosciach powoduja. utrate 
sify nosnej, a co za tym idzie, 
röwnieZ wysokosci. Autopilot be- 
dzie sie gprliwie staraf utrzymaC 
zadany pufap, a to objawi sie 
cia.gfym uniesieniem nosa do 
göry i wlaczonym dopalaniem. 

Podczas lotu, ktöry moze 
trwac ladne kilkanascie minut, 
stewardessa moze podaC napo- 
je, albo przyniesiemy je sobie 
sami. Szczegölnie nocny dolot do 
celu jest dla pilota tak zajmuj^cy, 
ze z checia. oööa\amy sie od ekra- 
nu "w strone ogona samolotu". 
Bardziej rozrywkowe sa. loty w 
formacji oraz te, przy ktörych 
najwazniejsza jest punktualnosC 
(okresla ja. wskaznik EARLY lub 




LATE. pokazuja^c szacunkowa. licz- 
be minut). 

Zblizamy sie do celu. Od czasu 

do czasu kadfub omiataja. promie- 
nie nieprzyjacielskich radaröw. 
Wla.czenie srodköw elektroniczne- 
go przeciwdziafania jest raczej 
malo skuteczne, czasami bardziej 
pomaga wystrzelenie zasobnika z 
folia. aluminiowa. w momencie, 
gdy przelatujemy nad pagörkiem. 
Na wyswietlaczu na przedniej szy- 
bie pokazuje sie znacznik pozycji 
celu. Odbezpiecz uzbrojenie i 
wyczekuj momentu, gdy öw po- 
kryje sie z poziomym znacznikiem 
odleglosci oraz osia. samolotu. Po 
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uwolnieniu zapasu bojowych 
srodköw pior^cych proponuje 
ostry zwrot i maksymalne obnize- 
nie pulapu (o ile komputer nie 
uczyni tego sam). Nie warto 
sprawdzac skutecznosci nalotu — 
przeciwnik i tak jest nieco poiryto- 
wany, i nie nalezy mu sie narzu- 
caC. Podczas ataku warto wolna. 
reka. odpalac co chwile flary i 
paczki aluminium (chaff), co dezo- 
rientuje radary oraz scigaja.ce nas 
rakiety. Akurat tego towaru nie 
nalezy zaiowac, jest on tani i 
mamy go duZo. 

Zadanie (chyba) wykonane. 




czas ratowac wlasna. pupe. Pe- 
dzimy do bazy. Niestety, urza.dze- 
nie ostrzegaja.ce o opromienio- 
waniu wskazuje obecnosc my- 
sliwca pomarahczowych na "go- 
dzinie szöstej". MoZna pröbowac 
sie od niego oderwaC ryzykuja.c, 
ze spalimy zbyt duzo paliwa, aby 
wröciC do domu. 

Wybieramy walke! Ogranicza- 
my funkcje autopilota do kontroli 
predko^ci, wykonujemy zwrot 
przez rufe i wfa.czamy raöar. Po 
ustawieniu radaru na odpowiedni 
zasieg, powinnismy zobaczyc na 
jego ekranie kwadracik, czyli prze- 




ciwnika (samoloty przyjaciOl ozna- 
czamy gwiazdkaj. Klikniecie mysza. 
na kwadracik zatwierdza cel dla 
naszych rakiet. Jesli ze sfuchawek 
dochodzi gfosne buczenie, ozna- 
cza to, ze cel zostaf uchwycony 
przez gfowice rakiety. Odpalamy, 
obserwujemy "BUUMM" i wraca- 
my na kurs do domu. 

ZbliZaj^c sie do lotniska auto- 
pilot wla.cza urza.dzenie ILS, ktöre 
poprowadzi maszynke prosto 
nad pas startowy. Teraz trzeba 
wyhamowaC samolot (minimalny 
skos skrzydef, klapy, podwozie), a 
po posadzeniu na pasie, wla.czyC 
odwracacz cia.gu (Tornado nie 
ma spadochronu hamujaxego) i 



hamulce. Proste, prawda? 

Prawdziwa przyjemnosC roz- 
poczyna sie z chwila. awansu do 
stopnia dowödcy eskadry (tryb 
COMMAND). Jednakze kaZda 
przyjemnosC ma swojego haka. 
Otöz nie dose, Ze czfowiek po raz 
pierwszy dostaje powazne stano- 
wisko, to jeszcze akurat teraz Po- 




marahczowi wybrali sobie czas na 
inwazje! Twoim zadaniem jest 
udzielanie lotniczego wsparcia na 
przydzielonym odeinku frontu. 

Planuja.c naloty nalezy pamie- 
tac, ze nie wszystkie cele sa. jed- 
nakowo waZne. Nie ma sensu 
mamowaC Sil i srodköw na uga- 
nianie sie za czolgami lub bom- 
bardowanie mostöw i pocia.göw. 
Znacznie wiekszy wplyw na losy 
kampanii ma atak na ukryte sta- 




nowiska dowodzenia, przyfron- 
towe magazyny oraz centra ko- 
munikacyjne. O ile do ataku na 
nie bronione na ogöf stanowisko 
dowodzenia wystarczy jeden sa- 
molot, o ryle do udanego nalotu 
na nieprzyjacielskie lotnisko po- 
trzebna jest cafosc Sil, przy czym 
dwöm samolotom trzeba prze- 
znaczyC role eskorty i wyposazyC 
je w pociski antyradarowe. KaZdy 
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dowödca musi takze liezyc sie ze 
stratami. ktöre oslabia. potencjaf 
uderzeniowy graeza w nastepnej 
kolejce. Mimo to, nie ma jak wi- 
dok bomb kasetowych pruja.cych 
o swicie pas startowy wrogiego 
lotniska... 

Tornado jest jednym z najbar- 
dziej rozbudowanych symulato- 
röw, z jakimi zetknajem sie do tej 
pory, a przy tym nie ma niesamo- 
witych wymagah sprzetowych. 
Stosunkowo niezfa. szybkosC praey 
uzyskuje sie nawet na kompute- 
rze 386SX. DuZa liczba zadari 
bojowych oraz mozliwos'c projek- 
towania wtasnych scenariuszy, to 
dodatkowe zalety programu. Nie- 
stety, dlugie czasy przelotu i sto- 
sunkowo skromne uzbrojenie sa- 
molotu mozna zaliczyc do sfabych 
stron tej gry, aczkolwiek leza. one 
w zafoZeniu konstrukeji wiernego 
symulatora czasu rzeczywistego. 
Swoja. droga. ciekawe, dlaczego 
Zaden z producentöw symulato- 
röw wspölczesnych samolotöw 




bojowych nie umozliwia zabrania 
na poklad mafej, choeby tej tak- 
tycznej, bombki ja.drowej? 
Przemystaw Wnuk 
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Czwarta, ostatnia juz czeSc 
opisu zawiera informacje o kon- 
dygnacjach: 11, 1 2 i 7 oraz 
dwöch finafowych — 13 i 14 
(wfasciwie 14 i 13, bo w takie] 
kolejnosci naleZy je odwiedzic). 

Poziom 1 1 

Schody z 1 poziomu znajduja. 
sie na polu 1/5. Wedröwke roz- 
poczynamy w dosyc dziwnym, 
niewielkim pomieszczeniu... 

Turn back — to pierwsze 
pomieszczenie, znajduje sie w 
nim laska (Staff). NaleZy posuwac 
sie w kierunku przeciwnym do 
ruchu wskazöwek zegara — uak- 
tywnia sie niewidzialne pole 
transportowe, ktöre przenosi gru- 
pe do drugiego pomieszczenia. 

Clockwise — w tym pomie- 
szczeniu nalezy poruszac sie zgo- 
dnie z ruchem wskazöwek zegara. 
Podczas marszu rozgl^dac sie 
uwaZnie — mozna znalezc zelazny 
klucz (Iron Key) i czesc zbroi (Foot 
Rate). Dalsza wedröwka, zgodnie z 
ruchem wskazöwek zegara, pro- 
wadzi do kolejnego pomieszczenia. 



W komnacie leZy Morningstar 
broh wygla.daja.ca groznie, 
e jest jednak zbyt skuteczna w 
walce. Znajduje sie tutaj krata 7/ 
1 I, obok jest zamek [zelazny 
klucz, nalezy chwile poczekac). 
Dalej, w niewielkim pomieszcze- 
niu, stoi skrzynia ze skarbem — 
Solid Key. 

Teraz mozna udac sie do 
czwartego, niewielkiego pomie- 
szczenia — zgodnie z ruchem 
wskazöwek zegara. Nalezy uwa- 
ZaC, zeby nie dojsc zbyt daleko 
(mozna znalezc sie w drugiej 
komnacie). W ostatnim "kwadra- 
cie" trzeba znaleZc zfoty zamek 
(Solid Key) otwieraja.cy ukryte 
przejscie 7/13. 

Grupa moze ponownie po- 
maszerowac do pomieszczenia z 
krata. (zgodnie z ruchem wska- 
zöwek zegara — najpierw po- 
mieszczenie Clockwise, potem te 
z krata.). Pocza.tkowo w tym rejo- 
nie podziemi nie byfo zadnych 
mieszkahcöw, po uzyciu Solid 
Key pojawiaja. sie. 
— Osy — pocza.tkowo pojedyn- 
cze, w dalszych rejonach 
podziemi lataja. nawet czwör- 
kami, kaZda kolejna grupa jest 
coraz bardziej niebezpieczna. 
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Inni przeciwnicy to: 

— Skrzaty — nie nowego, jed- 
nak poniewaZ pojawiaja. sie 
przed spotkaniem z silniejszym 
przeciwnikiem, moga. pozba- 
wic druzyne ochrony (z duzym 
zamilowaniem kradna. tareze). 

— "BtQkltnl gwardzisci — 

dawno nie spotykany wrög, 
w tym momencie nie stwarza- 
ja. wiekszych problemöw. 

— "Katuze" — przeciwnik do- 
syc dziwny, z wygla.du cal- 
kiem materialny. Jedyna. bro- 
nia. przeciw nim jest Hörn of 
Fear (nie zawsze skuteczna, 
jezeli zadziala — "kafuze" ucie- 
kajaj oraz Vorpal ßlade (skutki 
uZycia mieeza pozwalaja. zali- 
czyC" tego przeciwnika do 
stworöw niematerialnych). 

Za otwartym przejsciem 7/ 
1 3 jest rozgaleziaja.cy sie kory- 
tarz (skrzat i osa). NaleZy skiero- 
wac sie w prawo (na pofudnie). 




Za drzwiami 13/9 kolejny dlugi 
korytarz. W jego scianach sa. 
otwory, a na koheu, w niszy, 
lezy miecz (Diamont Edge). 
Gdy zabierzemy miecz, ze scian 
zaezynaja. sie wydzielac truja.ee 
opary. NaleZy spokojnie pocze- 
kac [jezeli Zycie kogos z grupy 




bedzie zagrozone, mozna uZyc 
napoju lecza.cego), az trujqca 
chmura sie rozwieje. Potem (po 
regeneraeji sif) moZna powoli 
wraca^. Na podfodze umie- 
szezone sa. plyty, ktöre uaktyw- 
niaja. pulapki — tylko pierwsza 
jest niebezpieczna (dwie zatrute 
strzalki — Poison Dart), pozosta- 
fe wypuszczaja. truja.ee chmury 
na s^siednie pola — röwniez 
nalezy przeezekac. 

Za drzwiami 5/14 znajduje sie 
niewielkie pomieszczenie, a w 
nim kolejny miecz (Fury) — po- 
trafi miotac ogniste kule! 
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Warto przespacerowac sie do 
wschodniej czesci labiryntu. Na 
polu 2/24 znajduje sie niewidocz- 
na plyta — uaktywnia sie przyi 
drugim na nia. wejsciu. Udostep- 
nione zostaje przej^cie 4/25, w 
ktörym znajduje sie przycisk otwiej 
raja.cy droge 5/25 do pomieszcze-| 
nia z leZa.cym Skeleton Key. 

Drzwi 9/20 otwieraja. przejsciel 
do pasaZu, w ktörym lezy Cross 
Key. Po drodze moZna spotkacl 
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osy. Klucz otwiera jedne z trzech 
drzwi 13/17, 14/20, 13/23. Pro- 
wadza. one do dalszcj czesci labi- 
ryntu. Mozna wybra£ tylko jedno 
przejscie, kazde z nich ma innych 
mieszkahcöw, bronia.cych skarbu 
— dwa miedziaki (Copper Coin). 

Przejscie zachodnie (drzwi 1 3/ 
17) — opröcz skrzata, kra.za. tutaj 
grupy "bfekitnych gwardzistöw". 
Druzyne czeka czysto silowa roz- 
grywka. Najprostsza droga, choc 
wymagaja.ca troche czasu. 

Przejscie centralne (drzwi 
1 4/20) — droga najkrötsza, a\e 
nie najfatwiejsza. Mozna, po raz 
pierwszy, zetkn^c sie z "kafuza- 
mi" (wczesniej ze skrzatem). 
Opröcz miedziaköw znajduje 
sie tu troche zywnoSci. 

Przejscie wschodnie (drzwi 1 3/ 
23) — na poczaiku skrzat, potem, 
osy, osy, osy i osy... Tym razem 
bardzo niebezpieczne i szybkie — 
predkosc ich ataku przypomina 
raczej ostrzal z dzialek szybko- 
strzelnych, a nie spotkanie z owa- 
dami. Wcale nie przypominaja. 
spotkanych na poprzednich po- 
ziomach kuzynek. Droga niemal 
dla samoböjcöw. Jedyna. mozli- 
wosoa. przejscia jest uzycie ogni- 
stych kul. 

Za drzwiami 28/1 I znajduje 
sie korytarz, w ktörym niepodziel- 
nie panuja. "kaluze" (drzwi nie sta- 
nowia. dla nich przeszkody!) . Przy 
polu 30/2 umieszczony jest przy- 
cisk, ktöry otwiera ukryte przejscie 
32/2. Za nim jest zbroja (Rate of 
Lyte, Greave of Lyte, Poleyn of 
Lyte). 

Za kratami 29/17 i 31/17 kra.- 
za. dwie grupy os — najlepiej 
uzyc ognistych kul. 

Za drzwiami 28/2 1 — korytarz 
z okiem na Scianie (25/2 1 ) — En- 
large my view. Nalezy uzyC szkla 
powiekszajacego (Magnifier) — 
otworzy sie ukryte przejscie 24/22, 
za ktörym znajduje sie ptyta trans- 
xDrtowa. Po wejsciu na nia. grupa 

aie przeniesiona na pole 21/ 

iszy lezy Ruby Key. Gdy go 

iy, dalsza przejazdzka 

i na pole 24/2 1 . 

a otworzyc kolejne przej- 

schody cia.gna.ce sie przez 

e poziomöw (Skeleton Key). 

u 26/17 znajduje sie 

otwieraja.cy nisze, w 

zwöj. 

trzeba przygotowac sie 

a na nastepny poziom. 

if >iwm :7p do schodöw warto 

f z ukrytego przejscia — 
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Schody na poziom 1 2 znajdu- 
ja. sie na polu 29/25. Jednak 
przed zejsciem nizej warto pöjsc 
na wschöd — jest tarn pomie- 
szczenie, gdzie w scianach sa. 
otwory na monety. Przyjmuja. 
one tylko miedziaki. Po wrzuce- 
niu monety otwiera sie nisza, w 
ktörej mozna znalezc uzyteczne 
przedmioty. 



r polu 29/28 j 
zne pudelko. N 
(w kierunku prze 
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FUL lW|OT 

VEN Potion (truja.ca bomba) 

Poziom 12 



Schody z poziomu 1 1 znajdu- 
ja. sie na polu 19/15. 

Dfugi korytarz prowadzi do 
duzej sali. Na jego koheu jest 
plyta 26/13 — otwiera i zamy- 
ka zapadnie znajduja.ee sie na 
prawo (zachodnia strona kom- 
naty). 




Po zejsciu z plyty, nalezy 
wejsc na nia. ponownie. W in- 
nym wypadku grupa wyla.duje w 
czesci labiryntu, beda.cej na po- 
ziomie 13. Droge zamyka czarny 
ogieh (19/3, poz. 13) — mozna 
go zlikwidowac za pomoca. Vor- 
pal Blade, albo zaklecia DES EW. 
Pole transportowe (12/2, poz. 
1 3) przenosi grupe ponownie na 
poziom 12 (w poblize plyty za- 
mykajcjcej pufapke). 

Na poziomie 1 2 mozna sie ze- 
tkna.c z trzema nowymi potwora- 
mi: 

— Zmiennoksztattni — zmie- 
niaja. sie od postaci wygla.daja.- 
cej na cafkowicie materialna., 
do niematerialnego ducha. 
Jest to przeciwnik bardzo nie- 
bezpieczny, miota kule ogni- 
ste i wypuszcza zatrute chmu- 
ry. W wypadku spotkania po- 
jedynezego osobnika mozna 
spokojnie wdac sie w walke, 
co innego, gdy jest ich wiecej 
— dwöch (jakos mozna sobie 
z nimi poradzic) lub czterech 
(wtedy jedyna. szansa. na suk- 
ces jest uzycie magieznego 
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pudelka, najlepiej niebieskie- 
go). Zmiennoksztaltni, to 
stwory niematerialne, dlatego 
nalezy uzywac przeciw nim 
mieeza Vorpal Blade lub czaru 
DES EW (przeciwnik musi 



znajdowac sie w "materialnej 
fazie" przeksztatceh) . 
Pajc)ki — wfaseiwie, cos 
podobnego do paja.köw. Nie- 
zbyt niebezpieczne, chyba ze 
atakuja. w duzych grupach. 
Skuteczna. bronia. sa. kule ogni- 
ste. 

Rycerze Chaosu — prze- 
ciwnik bardzo niebezpieczny, 
dobrze uzbrojony (dwa mie- 
cze), posiadaja.cy dobra. zbro- 




je. Najlepiej walczyc z nimi 
wykorzystujcjc drzwi jako "na- 
turalne uksztaftowanie terenu" 
(w tym wypadku sluza. nie tyl- 
ko do zadawania ciosöw, ale 
takze pozwalaja. na uzyskanie 
przerwy w walce i wyleczenie 
powazniejszych ran). 

W sali z pulapkami mozna ze- 
tkna.c sie z pierwszym zmiennok- 
sztaftnym. Pözniej nalezy udac sie 
na wschöd — w wielkiej komna- 



sciane 28/23, 28/24, 
Boots of Speed. 
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cie, w ktörej znajduje sie "wysep- 
ka" (niewielka izba zamknieta "zfo- 
tymi" drzwiami), mozna spotkac 
kolejnego zmiennoksztaftnego. 

W dwöch niewielkich komna- 
tach na pofudniu (drzwi 29/ 1 7 i 
28/20) jest nieco Zywnosci. 

Teraz trzeba wröciC do pierw- 
szej komnaty f pöj^c na zachöd. 
Przycisk przy pofu 30/5 otwiera 
wejscie do "wysepki". Drugi przy- 
cisk 27/3 — ukryte przejsae 26/ 
2. Znajduje sie tutaj Snake Staff [ 
(+8 Mana), przydatna w pözniej- 
szej fazie gry. 

W komnacie "wysepki" (22/ 
20) lezy Topaz Key. Klucz ten 
otwiera krate 26/7, za nia. znaj- 
duje sie Rycerz Chaosu. 

Po pokonaniu go, grupa zdo 
bywa nastepny klucz — Emerald 
Key, ktöry otwiera krate 22/4. Za 
nia., w niewielkim pomieszczeniu, 
lezy w niszy klucz RA (23/2). Przy- 
cisk 18/4 otwiera drzwi w pöf- 
nocno — wschodniej czesci po- 
dziemi (4/29). 

Teraz juz mozna wybrac sie 
na "zwiedzanie" wschodniej cze- 
sci labiryntu. Od wielkiej sali z 



sepka." odchodzi korytarz, w 

rym znajduja. sie drzwi 24/26, 

'rata 20/26, w korytarzu — 

spotkanie z pierwszym paj^kiem 

Przycisk 22/25 otwiera ukryte 

przejsae 23/27. 

W tym rejonie podziemi moz- 
na spotkac dwie grupy zmien- 
noksztaftnych (polecam ostroz- 
nosc). W pofudniowo — wscho- 
dniej czesci znajduja. sie rozrzuco- 
ne fragmenty doskonafej zbroi 
(moze ja. nosic tylko bardzo silna 
postac) — Plate of Darc (29/22), 
Poleyn of Darc (29/24), Greave 
of Darc (31/30), Shield of Darc 
(29/31). I 

Drzwi 1 1/30 prowadza. do 
korytarza, w ktörym znajduje sie 
niewidoczna plyta 8/27, otwiera- 
j^ca przejsae 7/28, a tarn czeka 
Rycerz Chaosu. Do walki najle- 
piej uzyc drzwi 1 1/30. Na polu 
8/29 leZy wiele uzytecznych 
przedmiotöw, min. zwöj z zakle- 
ciem niewidzialnosci. 

Za drzwiami 4/29 znajduje sie 
dwöch Rycerzy Chaosu oraz zyw- 
nosc, zatruta strzala, Skeleton 
Key, Helm of Darc (zbroja jest juz 
kompletna) i FUL Bomb. 

Wszystkie zagadki wschodniej 
czesci poziomu zostafy juz roz- 
wia.zane, lepiej jednak uwazac 
— w drodze powrotnej moga. 
pqjawic sie nowi przeciwnicy. 

Teraz ponownie mozna udac 
sie na zachöd. W pomieszczeniu, 
za drzwiami 12/1 znajduje sie 
paja.k i nieco zywnosci. Dalsze 
korytarze sa. raczej puste, ale jest 
zywnosc i Morningstar (3/4). W 




I okolicy kra.zy dwöch Rycerzy Cha- 
| osu — przyda sie tutaj informa- 
cja, ze nie moga. oni pöjsc dalej 
niz na pole 7/6. Mozna tez spo- 
tkac paja^ka. Prowadza^cy dalej ko- 
rytarz jest pusty. Po dojsciu do 
rozgafezienia 9/25, nalezy naj- 
pierw pöjsc na zachöd — zlikwi- 
dowac zmiennoksztaftnego. Do- 
piero potem na pofudnie. y 

1 Cowards will be hunted 
down and killed. Na polu 1 2/25 
znajduje sie niewidoczna pfyta. 
Wejscie na nia. nie powoduje 
zadnych skutköw, jednak zej- 
scie... Otwieraja. sie wtedy drzwi 
13/25 i 12/26 oraz przejscie 12/ 
24. Pojawiaja. sie dodatkowe 
dwa paja.ki (Jakby w okolicy bylo 
ich malo!). 

Sytuacja jest dosyc nieprzy- 
jemna, mozna staC spokojnie w 
jednym miejscu i likwidowac" ko- 
lejne paja.ki, az do skutku... Zbliza 
sie jednak (niestety) odsiecz — 
dwöch zmiennoksztaltnych. Zna- 
lezienie sie miedzy dwoma wro- 
gami nie nalezy do przyjemnosci. 
Prawdopodobnie, najlepsza. me- 
toda. walki jest likwidacja maksy- 
malnej liczby paja^köw. W mo- 
mencie, gdy pojawia. sie zmien- 
noksztaltni, nalezy zmieniC mie- 
cze na Vorpal Blade, uzyc ma- 
gicznego pudelka (znowu niebie- 
skiego) i po zejsciu z pfyty zlikwi- | 
dowac najpierw ich, a dopiero 
potem zaja.c sie paja.kami. Lepiej 
przygotowac wczesniej znaczny 
zapas silnych leköw. 

Warto pokonaC^ hordy paja.- 
köw, poniewaz pomieszczenie, 
ktörego tak zaciecie bronia. za- 
wiera wiele przedmiotöw — 
VEN Potion, Boots of Speed, 
Helm of Lyte (druga, skompleto- 
wana zbroja), zywnosc, FUL 
Bomb. 

Pojawiaja.ce sie pözniej pary 
paja.köw (po wejsciu i zejsciu z 
pfyty) mozna wykorzysta£ w ce- 
lach treningowych — dzieki wal- 
ce z nimi zostanie podwyzszony 
poziom umiejetnosci druzyny, a 
dwa paja.ki nie stanowia. wielkie- 
go zagrozenia. 

Teraz mozna juz pöjsc zacho- 
dnim pasaZem. Drzwi 10/17 sa. 
otwarte, za nimi znajduje sie 
czerwony przycisk — zamyka je i 
otwiera drzwi 11/19. W nastep- 
nej komnacie na podfodze umie- 
szczone sa. ruchome zapadnie. 
Nalezy wyczuc rytm, w jakim sie 
przemieszczaja. i przejsc dalej. 

Mozna teZ skorzystac z liny i 
zejsc na nastepny poziom. Bfekit- 
na kurtyna (3/10, poz. 13) prze- 



nosi ponownie do tej samej kom- 
naty. Jednak po pokonaniu czar- 
nego ognia (2/9, poz. 1 3), moz- 
na korytarzem dostac si? do 
schodöw 3/6 poz. 1 3, ktöre pro- 
wadza. na poziom 12 (schody 
13/11. poz. 12). 

W niszy przy polu 13/13 leZy 
Master Key. MoZna otworzyc 
(Skeleton Key) przejscie 18/10 
(czaszka znajduje sie przy sa.sie- 
dnim polu). Jednak zdecydowa- 
nie lepiej zejsc na poziom 13! 

Przy polu 9/1 poz. 13, znajdu- 
je sie czaszka otwieraja.ca przej- 
scie 10/2 poz. 13. Schodami, 
ktöre zostaly w ten sposöb udo- 
stepnione, mozna dojsc na po- 
ziom 8. Pözniej nalezy udaC sie 
na poziom 7. 

Poziom 7 

Podczas poprzedniego poby- 
tu na tym poziomie grupa mogfa 
otworzyc tylko jedna. swietlista. 
zapore. Dlatego byla potrzebna 
wyprawa w podziemia w poszu- 
kiwaniu kluczy. Na nizszych po- 
ziomach mozna bylo znalezt 
dwa Ra Key, Ruby Key i Master 
Key. 

Mozna przy ich pomocy otwo- 
rzyc kolejne swietliste zaslony — 
20/27 i 1 5/27 (klucze RA z 9 i 12 
poziomu). 

W dlugim korytarzu prowa- 
dza.cym na zachöd znajduje sie 
czworo drzwi {na razie grupa nie 
posiada klucza do nich) oraz czte- 
ry swietliste zaslony. Mozna obej- 
rzec Firestaff — lezy w niszy za 
zaslona. 15/15. 

Najpierw trzeba udac sie. öo 
zaslony 14/5 (otwiera sie za po- 
moca. zwyklego przycisku). Za nia. 
znajduje sie golem. 

Golemy, tojedyni mieszkahcy 
tego poziomu, jest ich tylko pie- 
ciu. Nie sa. to jednak przeciwnicy 
latwi do pokonania. Przed rozpo- 
czeciem walki. warto przygoto- 
wac zapas leku oraz stworzyc kil- 
ka napojöw sify i zreczno^ci — 
przyspieszy to znacznie final wal- 
ki. Podczas starcia mozna takze 
stosowac truja.ca. chmure i kule 
ogniste. 

Warto tez zabezpieczyc grupe 
przy pomocy magicznych tarczy. 

Przy pierwszych dwöch spotka- 
niach z golemami mozna skorzy- 
stac z "sify uderzeniowej" drzwi. 

Na polu 16/5 lezy zielone, 
magiczne pudelko. Za Swietlista. 
zasfona. 1 7/5 znajduje sie kolej- 
ny golem. Na polu 1 9/5 mozna 
znalezc dwie bomby (trujajca. i 



1« 



CAMBLER 4/94 



)*Wm&wiQ^&wqjtm<&m&m&wti^&wi$i^ 



ognista). W niszy lezy doskona- 
\y miecz — The Inquisitor (+2 

Mana). 

Danger. Enter with caution. 

— Swietlista. zaslone 5/5 otwiera 
sie kluczem Ruby (z poziomu 1 1 ). 
Dalej znajduje sie pomieszczenie 
z niszami w scianach: 

— Notes Scrolls. Formulas Spells 
— w niszy 3/6 znajduja sie 
zwoje informujace o zasadach 
röwnowagi, o klejnocie mocy 
(Power Gern] oraz o ognistej 
rözdzce (The Firestaff). 

— Clean Flasks — w niszy 3/5 



mozna znalezc trzy puste bu- 
telki. I 1 

— Sundry Supplies — w niszy 2/ 
6 leza Orange Gern, Carboa- 
mite. Lock Picks i Magnifier. 

Od tej komnaty prowadzi na 
wschöd dlugi korytarz, od ktöre- 
go odchodza krötkie pasaze: 

— Fire Elemants — w niszy moz- 
na znalezc pochodnie, 

— Earth Elements — glaz, 

— Air Elements — pusta butelka, 

— Water Elements — butelka z 
woda.- 

Zwykte drzwi (niespodzianka 
na tym poziomie!) 2/24 prowa- 
dza. do komnaty, w ktörej w niszy 
4/25 mozna znalezc kolejny zwöj 
möwiaoy o röwnowadze, a w 
niszy 5/27 — przykryty popiotami 
(Ashes) klucz — Turquise Key. 

Przycisk na scianie, przy polu 
5/28 otwiera ukryte przejscie 6/ 
29 do krötkiego korytarzyka, na 
ktörego kohcu znajduje sie nisza, 
a w niej kolejne zwoje zawieraja- 
ce dodatkowe informacje o röw- 
nowadze, klejnocie mocy i ogni- 
stej rözdzce. Pod zwojami mozna 

tez znalezc klucz RA. 

W drodze powrotnej nalezy 
skorzystac z przycisku 2/20, 
otworzy ukryte przejscie 2/4. 
Pözniej trzeba pöjsc do korytarza 
prowadzacego na pofudnie i 
znalezC tarn przycisk (przy polu 
I 1 / 1 ) — otworzy on kolejne 
ukryte przejscie 3/1, za nim lezy 
klucz — Winged Key. 

Teraz mozna ponownie wröcic 
do korytarza, gdzie znajduja sie 
drzwi, do ktörych grupa nie miafa 



dotychczas dostepu. Otwieraja sie 
one za pomoca. klucza — Turqu- 
ise Key. Niestety jest tylko jeden 
taki klucz, a cztery zamki. Dlatego 
mozna wybraC tylko jedne drzwi. 
Za kazdymi znajduja sie przedmio- 
ty, ktöre moga sie przydat w dal- 
szej wedröwce. 

Drzwi 5/8 — miecz, ktöry potrafi 
miotac blyskawice (Bolt Blade) 
oraz kolczuga chroniaca 
przed ogniem (Flamebain; 
+ 12 Anti-Fire). 

Drzwi 5/12 — korona podwyz- 
szajaca poziom ma_drosci — 
Crown of Nerra (+10 Wis- 

I dorn) i zielone, magiczne pu- 
delko. T 

Drzwi 5/16 — Boots of Speed 
I oraz Dragon Spit (+7 Mana) 
— bardzo przydatna broh do 
walki ze smokiem. 

Drzwi 5/20 — naszyjniki — Gern 
of Ages i lllumulet oraz rözdz- 
ka (Sceptre of Lyf; +5 Mana). 

Godnymi uwagi sa Bolt Blade, 
albo Dragon Spit. 

Teraz przyszla pora na zdoby- 
cie ognistej rözdzki. Nalezy otwo- 
rzyc kluczem RA drzwi 8/3 i dfugi- 
mi, kretymi korytarzami dostac sie 
do miejsca, w ktörym znajduje sie 

Firestaff — nisza przy polu 16/15. 
Drzwi po obu stronach tego pola 
mozna otworzyc kluczem Master 
Key. Jednak nie nalezy jeszcze 
brac rözdzki. Najpierw trzeba roz- 
prawic sie z golemami, ktöre stoja 
w krötkich korytarzykach odcho- 
dzacych od glöwnego korytarza 
— 18/14 i 18/16. Golemy nie 
moga ruszyc sie z miejsca, daje to 
grupie znaczna przewage w wal- 
ce — zawsze mozna wycofac sie, 
zeby wyleczyc rany. Mozna tez, z 
duZym powodzeniem, zastoso- 
wac trujaca chmure — golemy 
nie uciekna z obszaru jej oddzialy- 
wania. 





Podniesienie ognistej rözdzki 
uwalnia oba golemy i otwiera 
drzwi, dlatego lepiej zlikwidowaC 
je wczesniej. Starcie z nimi moze 
takZe podniesc poziom umiejet- 
nosci walki postaci, ktöre znajda 
sie wtedy w "pierwszej linii". 



Po zabiciu golemöw mozna 
zabrac Firestaff i udac sie na niz- 
sze poziomy. Schody znajduja sie 
na polu 30/23. Po drodze jest 
jeszcze jeden golem do zafatwie- 
nia. Znajduje sie on za swietlista 

zastona 29/12. 

Na razie trzeba zejsc tylko je- 
den poziom niZej. Tarn, obok 
schodöw znajduje sie zielony 
przycisk, otwiera on ukryte przej- 
scie 23/9, poz. 8. Trzeba przez 
nie przejsc i skierowac sie do 
schodöw 21/9, poz. 8. Dalej 
moZna zejsc, az do ich samego 




kohca 



na poziomie 14. 



Poziom 14 



Przy polu 10/3 znajduje sie 
zamek otwierajacy (Winged Key) 
ukryte przejscie 10/2. Dalej cia- 
gnie sie dfugi korytarz, na ktöre- 
go kohcu, na scianie jest dzwi- 
gnia 6/17 otwierajaca przejscie 
7/17. Przed udaniem sie w dal- 
sza droge trzeba sie dobrze przy- 



trafiona przez jego ogniste kule, 
to jej zdrowie moZe sie zmniej- 
szyc nawet o 250—300 punk- 
töw (niekiedy nawet wiecej). Nie 
wiec dziwnego, ze jest to stwo- 
rzenie smiertelnie niebezpieczne. 



1. 



Jak walczyc ze Smokiem? 

Smok boi sie (jednak majakies 
sfabe punkty!) glosu wydawa- 
nego przez rög strachu (Hörn 
of Fear) oraz wezowej rözdzki 
— Snake Staff (Brandish). Na- 
lezy w ten sposöb uzbroie" 
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gotowac. WykonaC troche le- 
köw, odpoczac, zjesc cos, napic 
sie oraz pozostawic wiekszosC 
niesionych przedmiotöw. Grupa 
nie moze byc obci'azona, gdyz 
zbliza sie starcie ze Smokiem. 

Smok jest jedynym mieszkah- 
cem tego poziomu, jednak po- 
trafi zastapic kilkunastu innych 
przeciwniköw. Jest to {jak na 
przyzwoitego smoka przystalo) 
smok ognisty. Jesli postaC zostala 




dwie postacie. Ich zadaniem 
bedzie odstraszanie go (na 
zmiane). Gdy Smok przestaje 
sie baC — nie ucieka i odwra- 
ca sie (raz wolniej, raz szyb- 
ciej). Najczesciej (na poczatku 
walki) jest czas tylko na jedna, 
najwyZej dwie pröby "zastra- 

szenia". 
2. Grupa uderzeniowa — jedna 
postac moze miec dowolna 
broh, druga powinna miec 
Dragon Spit. 

Obie grupy moga uzywac kul 
ognistych, trujaca chmura nie 
jest najlepsza bronia., gdyz Smok 
znajduje sie w ciagfym ruchu. 

Walka z bestia polega na na- 
stepujacej taktyce. Trzeba go 
przestraszyC, a nastepnie gdy 
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ucieka gonic go i zadaWc ciosy 
(najczesciej dwa lub trzy). Potem 
Smok zaczyna sie odwracac, wte- 
dy przychodzi kolej na "nagon- 
ke". Jezeli rög strachu lub wezo- 
wa rözdzka zadzialaja., to wszyst- 
ko zaczyna sie od pocza.tku. 

Znacznie gorzej, gdy nagon- 
ka zawiedzie. Wtedy nalezy szyb- 
ko przesunac sie w bok i przygo 
towac jedna. z broni odstraszaja.- 
cych do uzycia. Nalezy obserwo 
wac Smoka (mozna go dostrzec 
katem oka). Moze on pojawic sie 
przed grupa. — wtedy trzeba 
uzy£ przygotowanej broni. Jezeli 
nie poskutkuje, trzeba (bez po 
nownej pröby) przesunac sie 
ponownie o jedno pole w bok... 
Jezeli Smok zniknie z pola widze- 
nia oznacza to, ze jest z boku 
grupy. Nie nalezy odwracac sie, 
tylko öaC krok do przodu i teraz 
dopiero odwröcic sie w jego kie- 

runku, itd. 

Taki "taniec Smierci" moze 
trwac bardzo dfugo, nawet jeden 
blad bedzie drogo kosztowac. 
Warto miec przygotowane (w 
drugiej dloni postaci z drugiej linii) 
magiczne pudelko. W wypadku, 
gdy Smok trafi grupe plomieniami 
rany sa. tak duze, ze moze wysta.- 
pic koniecznosc "zamrozenia zy- 
cia" i ucieczki do korytarza, w 
ktörym znajduje sie dzwignia — 
ponownie zamkn^c przejscie i 
wyleczyc rany. Przed ponownym 
wyjsciem z korytarza, warto przy 
pomocy "widzenia przez sciany" 
sprawdzic, czy Smok przypadkiem 
nie stoi tuz przy wyjsciu (jest do- 
syc inteligentny). 



Smok jest chyba najtrudniej- 

rn przeciwnikiem (moim zda- 
iem, latwiej walczyc nawet z 
samym Chaosem). Pojedynek z 
nim przypomina gre zrecznoscio- 
wa. i trwa ok. 2 godziny! Warto 
czasami odpocza.c i zgrac stan 
gry na dysk. 

Na pocza.tku walki Smok jest 
dosyc szybki, pözniej w miare 
zbierania ran staje sie coraz wol- 
niejszy. Jednak nigdy nie nalezy 
go lekcewazyc, czy daC sie na- 
brac na jego udreczone spojrze- 
nie (jezeli byi choc w pofowie tak 
zmeczony jak ja, to szczerze mu 
wspöfczuje) — do samego kohca 
jest to bardzo grozny przeciwnik. 

Po zabiciu bestii druzyna 
moze zebraC" kilka steköw. Teraz 
czas na zwiedzanie podziemi — 
opröcz kupek popiolu i gfazöw, 
sa. tutaj rözne przedmioty: 

— miedziaki — 11/9. 7/12, 13/ 
12, 1 1/15, 

— srebrne monety — 8/10, 12/ 
10, 10/13 (pod kupkq popio- 
lu), 8/15, 12/18, 8/19. 

Na polu 9/18, pod popiofami, 

lezy klucz — Square Key. 

Przy kohcu pomieszczenia 

mozna znalezc dwa "stosy" 

przedmiotöw: 

pole 1 1/22 — dwa zielone klej- 
noty i jeden niebieski oraz 
pierscieh — Eye of Time (za- 
mraza zycie), 

pole 9/22 — trzy miedziaki, jed- 
na zlota moneta oraz korona 
— Calista. 

Drzwi 9/24 prowadza. do po- 
mieszczenia, w ktörym znajduje 
sie klejnot mocy. Otwiera sie je 
kluczem — Square Key. 

Na polu 7/23 lezy srebrna 
moneta, po wrzuceniu jej do 
szczeliny w scianie otwieraja. sie 
drzwi 6/22. Za nimi jest korytarz, 
w ktörym znajduje sie Oltarz 
Odrodzenia (2/13). 




Przy polu 5/24 znajduje sie 
nisza, w ktörej lezy kolejny zwöj, 
z informacjami podobnymi do 
tych z poziomu 7. 

Wreszcie grupa dotarta do klej- 
notu mocy. Najpierw trzeba wy- 
czarowac niewielki, swietlisty 
obiekt (ZO KATH RA). Potem 
wzia.c go w dloh i umiescic na 
klejnocie. Teraz mozna juz zabrac 
klejnot — wzi^c Firestaff i dotkna^c 
rözdzka. kamienia. W ten sposöb 



Na tym poziomie mozna spo- 
tkac nastepuja.cych przeciwni- 
köw: 

— Demony — najczesciej kra.za. 
dwöjkami (w niewielkim po- 
mieszczeniu, o ktörym byfa 
mowa, znajduje sie pojedyn- 
czy egzemplarz). Sa. niebez- 
pieczne, poniewaz potrafia. 
miotac kule ogniste, choc nie 
sa. w tym tak dobre jak smok. 
Znacznie latwiej tez je zlikwi- 




powstaje doskonafa brort, ktöra 
ulatwi druzynie dalsza. walke i 
pozwoli zlikwidowac Chaos. 

Jezeli grupa pröbuje wyjsc" z 
tego pomieszczenia wraz z nowo 
powstala. rözdzka., zostana. za- 
mkniete wyjscia z poziomu 13. 
Uaktywnia. sie (zamkna.) ukryte 
przejScia 1 0/4, poz. 1 3 i 9/9, poz. 
13. Dlatego lepiej rzucic rözdzke 
przez drzwi, na pole 10/24. Po- 
tem mozna spokojnie wyjsc (ukry- 
ta pfyta w podlodze 8/24 za- 
mknie drzwi 6/22), zabrac rözdz- 
ke i schodami 10/6 wejsc na 
ostatni juz poziom — 13. 

Poziom 1 3 

Jest to wlasciwie jedna, wielka 
komnata i prowadza.ce do niej 
korytarze, ktöre druzyna "zwiedzi- 
la" wczeSniej. Tylko w pölnoc- 
no — wschodnim jej rogu znajdu- 
je sie niewielkie pomieszczenie, 
zamkniete dwoma swietlistymi 
zaslonami (otwierane przez zwy- 
kle przyciski). Warto sie do niego 
dostac, gdyz znajduje sie tarn 
nisza (2/19), w ktörej leza. Flamitt 
— miotacz kul ognistych oraz 
The Hellion — naszyjnik. 



dowac. Mozna skorzystaC^ z 
zielonych, magicznych pude- 
fek i pierscienia — Eye of 
Time. 

Czarny ogieii — jezeli ktos 
wpadl w zapadnie, ktöra znaj- 
dowala sie na 12 poziomie, 
zapoznaf sie juz wczesniej z 
tym przeciwnikiem. Niezbyt 
niebezpieczny, nieruchomy. 
Jednak w komnacie znajduje 
sie wiele czarnych plomieni. 
Mozna walczyC" z nimi za po- 
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moca. miecza Vorpal Blade lub 
zaklecia DES EW. 

Chaos kra.za.oy po pomieszcze- 
niu potrafi "wskrzeszac" zniszczo- 
ne wczesniej pfomienie. 

Ostatnim przeciwnikiem jest 
wlasnie Chaos. Przed zaangaZo- 
waniem sie w walke, nalezy zni- 
szczyc przynajmniej wszystkie De 
mony. Dobrze tez zlikwidowac jak 
najwi'ecej Czarnych plomieni. 

Chaos jest wszechstronnym 
przeciwnikiem — miota kule 
ogniste, truja.ce chmury, jego 
dfoh jest takze bardzo niebez- 
pieczna. bronia.. Do tego jest bar- 
dzo szybki i potrafi teleportowac 
sie w inne miejsce. 

Podczas walki z nim moZna 
pröbowaC standardowych me- 
tod, takich jak kule ogniste, truja.- 



Fluxcage — powstaje cos, co 
moZna nazwac "zlota. klatka/'. 
Na pole, na ktörym jest klatka 
nie moze wejsc Chaos. Nalezy 
w ten sposöb zagnac Chaos 
w jakis kat komnaty i uzyc 
trzeciej moZIiwosci, jaka. udo- 
stepnia rözdzka. 

Fuse — jezeli zaatakuje sie w 
ten sposöb Chaos — ucieknie 
on na sa.siednie pole. Dlatego 
nalezy odcia.c droge ucieczki 
przez Fluxcage i dopiero wte- 
dy uzyc Fuse. 

Potem mozna spokojnie obej- 
rzec jak Chaos przemienia sie w 
Lad... 

To juz koniec gry Dungeon 
Master. 

Jeszcze kilka rad praktycznych: 

1 . Nie oplaca sie stosowac bute- 
lek do tworzenia bomb — 
choc pocisk jest silniejszy niz 
w wypadku zwykfego czaru, 
traci sie bezpowrotnie butelke 
(do sukcesu znacznie przyczy- 
nia sie duzy zapas magicz- 
nych napojöw i leköw). 

2. Warto niszczyC kaZdego napo- 
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ce chmury czy pchniecie zwyklym 
mieczem. Jednak efekty sa. nikfe, a 
zagroZenie z jego strony powaz- 
ne. Jezeli grupa zostanie powaz- 
nie osJabiona, mozna skorzystac z 
zapadni i uciec na 14 poziom, 
albo uciec jednym z dwöch kory- 
tarzy prowadza.cych do gtöwnej 
komnaty (Chaos nie wychodzi 
poza nia., co nie przeszkadza mu 
w miotaniu pocisköw). 

W pojedynku z Chaosem na- 
lezy uzywac glöwnie broni stwo- 
rzonej przez pola.czenie ognistej 
rözdZki i klejnotu mocy. Daje to 
nastepuja.ce moZIiwosci: 

Invoke — czar atakujacy, sa. to 
najczesciej ogniste kule i truja.- 
ca chmura. 



4. 



tkanego przeciwnika (choc 
niektörych mozna omina.c, 
np. smoka z 14 poziomu), 
pozwoli to zwiekszyC poziom 
umiejetnosci postaci wcho- 
dzqcych w skfad druzyny i 
(niekiedy) uzupefnic zapasy 
zywnosci. 

Kazdy przedmiot moZe miec 
znaczenie w dalszej czesci 
gry, jednak wszystkich zabrac 
nie mozna! Dlatego naleZy 
skladac niepotrzebne przed- 
mioty w latwo dostepnych 
miejscach röZnych poziomöw 
— najlepiej na schodach. 
Mimo (proponowanego prze- 
ze mnie) podziafu druZyny na 
dwie grupy nalezy od czasu 
do czasu "wypusciC" tych z 



tylu do przodu — podwyzsze- 
nie poziomu umiejetnosci 
walki wia.ze sie ze wzrostem 
punktöw Zycia (nalezy to jed- 
nak robic w pözniejszej fazie 
gry, gdy wszystkie postacie 
maja. juz ponad 100 — 150 
punktöw zycia). 

5. Przyznaje, ze dobör postaci to 
kwestia kontrowersyjna, moz- 
na nawet zrobic pewnego 
rodzaju "liste przebojöw". Ja 
wybralem postacie, ktöre 
uwaZam za najlepsze. 

6. JeZeli istnieje taka mozliwosc, 
np. slynna plyta 12/25 z po- 
ziomu 12 (uwalniaja.ca dwa 
paja.ki), oplaca sie "wywoly- 
wac" wroga, aZ do momentu, 
gdy przestanie sie pokazywac 
i niszczyc go — podwyzszenie 
umiejetnosci walki. 




7. JeZeli grupa odczuje w pew- 
nym momencie brak Zywnosci 
lub wody, mozna udac sie. na 
wczesniejsze poziomy. W 
pözniejszej fazie gry takie 
stworki jak np. liliowe robaki, 
nie przedstawiaja. powazniej- 
szego problemu podczas wal- 
ki, a stanowia. zrödlo zywnosci 
(niezbyt dobre, ale...). 

8. WaZnym elementem w grze 
s^ czary, warto "trenowac" 
czarowanie — od zakle^ o 
niZszej mocy, do tych najsil- 
niejszych. Jak najszybciej nale- 
zy starac sie stworzyc leki o 
najwyZszej mocy i miec za- 
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wsze kilka butelek takiej mi- 
kstury w zapasie. 

9. Niektörych czaröw nie trzeba 
stosowac w ich najwyzszej 
mocy, dobrym przykladem 
jest tutaj odtrutka. Nie nalezy 
trwonic energii Mana. 

10. Nie jest regula., Ze kaZda 
nowa broh, jaka. znajdzie 
sie w labiryncie jest lepsza 
od tej, ktörej poprzednio 
uZywala jakas postac (nie- 
kiedy odnosi sie wraZenie, 
ze jakas broh nie odpowia- 
da wojownikowi). * 

1 1 . Wiekszosc mieezy, röz- 
dzek..., ktöre posiadaja. do- 
datkowe rnozliwosci — tar- 
cza ochronna, blyskawica, 
kula ognista... moZe byc 
uZyta tylko okreslona. ilosc 
razy. Potem magiczne moZ- 
Iiwosci wyczerpuja. sie i jest 
to tylko zwyWa broh. Specy- 
ficznym przykladem przed- 
miotu tego rodzaju jest ma- 
giczne pudefko — jednora- 
zowy uzytek. Firestaff z klej- 
notem mocy stanowi wyja.- 
tek, gdyz mimo wielokrot- 
nego uzycia nie traci ma- 
gicznych moZIiwosci. 

W ten sposöb kohezy sie opis 
gry Dungeon Master, naleza.cej 
juZ do klasyki gatunku Advanced 
Dungeons & Dragons. Jest to 
pröba rozwia.zania wiekszosci 
problemöw — kilka jeszcze zosta- 
lo, a niektöre moZna rozwia.zac 
innymi metodami. 

Caly opis powstal w oparciu o 
wersje gry na komputer Atari ST. 

Jacek llczuk 

Od redakeji 



Dungeon Master jest po- 

wszechnie znana. gra.. Na pewno 

wiele osöb gralo w nia. z röZnym 
skutkiem, wykorzystuja.c moZe inna. taktyke, niz 

przedstawiona w tym opisie. Wszelkie uwagi, 

komentarze i uzupelnienia (autor opisu mögl 

przeoczyc jakis korytarz...) mozna nadsyfac do redakeji Gam- 

blera, konieeznie z dopiskiem Dungeon Master. Najciekawsze 

propozycje beda. wykorzystane, moze w postaci suplementu, zalezy 

to od stopnia zainteresowania tematem. 
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Tak rozpoczynamy gre Steel 
Empire, ktöra jest kolejna. udana. 
pozycja. w ofercie Electronic 
Arts (dystrybutor pol- 
ski — IPS 
Compu- 
ter Gro- 
up). Juz 
wprowa- 
dzaja.ce w 
naströj gry 
intro zache- 
ca dö flalszej 
zabawy. Do- 
bra oprawa graficzna i dzwie- 
kowa, röZnorodny rozwöj akcji 
— mozna wymeczyC klawiature 
lub. Joystick, albo wykazac sie 
umiejetnosciami stratega, to atu- 
ty tej gry. 

W grze sterujemy cyborgami 

(to takie robotopodobne urza.- 
dzenia), staraj^c sie zniszczyC 
wszystkie egzemplarze przeciwni- 
ka i zaja^c okupowane przez nie- 
go pahstwa. Rozpoczynamy od 
wyboru kampanii. 

1 . COMPLETE CTWIPAIGN — roz- 
grywamy zaröwno czesc stra- 
tegiczna^ jak i zrecznosciow^. 

2. STRATEGY CAMPAIGN — nie 
uczestniczymy bezposrednio 
w bitwach. 

3. BATTLE PRACTICE — trenuje- 
my, wybierajac: 



«V 



STEEL EMPIRE 

Millenium 1992 

Strategiczna 

Amiga, Atari ST, IBM PC 
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Ogölem 



) Showdown — pröbujemy 
owoich Sit kieruj^c armia. cy- 
borgöw, ktörej wielkosc zale- 
zy od funduszy przeznaczo- 
nych na zakup cyborgöw. 
b) Survivor — staramy sie 
przezyc jak najwieksza. liczbe 
bitew, korzystaja.c tylko z jed- 
nego cyborga. 

Po okresleniu rodzaju kampa- 
nii (pierwszej lub drugiej), moze- 
my ustalic podstawowe opcje 
gry, np. liczbe graczy (do pieciu), 
kto ma kierowac danym Impe- 
rium (gracz czy komputer), czy 
na mapie maja. byc widoczne 
cyborgi i zabudowania wroga 
(Show All) czy tylko stolica (Fog 
of War), stan gospodarki pla- 
nety (biedna, srednia czy bo- 
gata), poziom gry kompute- 
ra w skali od I do 6 — od 
zlosliwego (Nasty), do gfu- 
pawego (Wimpy). 

FAZA 

STRATE- 

Gll 

Po ustale- 
niu wszystkich 
opcji i wpisa- 
niu imion gra- 
czy, przystepu- 
jemy do zaba- 
wy. Mamy teraz 
do dyspozycji cztery ekrany gry 
(kampania pelna i strategiczna). 
Pierwszy z nich jest ekranem 
gföwnym, ktöry po zakohczeniu 
tu ry za mykamy drzwiami wojen- 
nymi (Battle Doors). Drugi 
ekran to kursory steruja.- 
ce, trzeci jest tablica. 
ikon funkcyjnych, a 
czwarty oknem 
informacyj- 
nym, gdzie 
wyswietla- 
ne sq komuni- 
katy z pola wal- 
ki. 

Tablica ikon 
funkcyjnych 

1 . Przesuwanie cyborga — za 
pomoca. tej ikony mozemy 
przesuna.C cyborgi z jednego 
pahstwa do drugiego. 

2. Naprawa cyborga — po kaz- 
dej bitwie, w ktörej uczestni- 
czyl wybrany cyborg, naleza- 
toby go podreperowaC (oczy- 
wiscie nie za darmo). 

3. Sprawdzanie stanu/szpiego- 
wanie — pozwala na spraw- 



"... JEST ROK 2200 

NASZEJ ERY. PRZED- 

STAWICIELE PIE.CIU IM- 

PERIÖW LADUIA NA 
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dzenie stanu cyborgöw, sta- 

nowisk fabrycznych. fortyfika- 

cji, itd. Natomiast, jezeli chce- 

my uzyc tej funkcji na terenie 

wroga, musimy za to zapfacic 

(oczywiscie im wiecej zaplaci- 

my, tym lepsze informacje 

otrzymamy). V 

Budowa cyborga — naleZy 

miec w wybranym pahstwie 

fabryke i odpowiednia. liczbe 

pustych stanowisk. Z tabeli 

cyborgöw nalezy wybrac 

jego typ (dziewiec warian- 

töw). Kazdy cyborg odpo- 

wiednio kosztuje i ma okre- 

slony czas budowy. 

5. Drzwi wojenne 

— podwöjnym kliknie- 
ciem na tej ikonie kohczy- 
my ture, a pojedynczym 
otwieramy. 
6. Budowa stolicy — w pah- 
stwie, do ktörego wkroczyfy 
nasze cyborgi, mozemy zbu- 
dowa£ stolice. Klikamy na iko- 
nie, nastepnie na srodek wy- 
branego pahstwa i juZ mo- 
zemy czerpac z niego zy- 
ski. 
7. Budowa fabryki 
zaczynamy od 
wyboru typu 
fabryki. Moze 
ona byc jed- 
nostanowiskowa, 
dwustanowiskowa lub 
czterostanowiskowa. Röz- 
nia. sie one kosztem budowy 
oraz wydajnoscia. w produkcji 
cyborgöw. 

8. Rozbudowa fabryki — pozwa- 
la na obniZenie kosztöw pro- 
dukcji cyborgöw i zwiekszenie 
wydajnosci. 

9. Budowa fortyfikacji — w kaz- 
dym pahstwie, na ktörym 
nam zalezy, trzeba wybudo- 
waC fortyfikacje obronne. Wy- 
bieramy ikone, pahstwo i typ 
fortyfikacji (lekka, srednia lub 
ciezka). Röznia. sie one cena. i 
rodzajem uzbrojenia. W kaz- 
dym kraju nalezy zwröciC 



uwage na rodzaj terenu pod 
budowy fortyfikacji (Build Spa- 
ce). Jest on podany wedlug 
skali od l do 7. Wartosc ta, 
dla kazdego kraju, jest losowo 
wybierana przez komputer na 
pocza.tku gry. 
10. Funkcje dyskowe — moze 
my zachowac aktualny stan 
gry, zafadowac jeden z po- 
przednio zachowanych, a 
takze opuscic gre. RöwnieZ 




tutaj umieszczone sa. infor- 
macje o calym posiadanym 
imperium, a takze, jakie 
inne imperia sa. aktywne. 







CY- 

BORCI 

ATA- 

KUJA! 



Wiekszosc krajöw na Orionie jest 
polozona na tych obszarach. 

3. Pustynia 

Na tych terenach jest bardzo 
gora.co, a wiec cyborgi sie fat- 
wo przegrzewaja.. Schfodzic si^g 
moga. jedynie w oazach. 

4. Teren wulkaniczny 




Na planecie Orion spotkamy 
piec rodzajöw terenu do prowa- 
dzenia walki. 

1 . Obszar arktyczny 

Na tych najzimniejszych tere- 
nach cyborgi schfadzaja. sie szyb- 
ciej i dzieki temu sa. efektyw- 
niejsze w walce. Jest to 
pustkowie, z kilkoma 
rzeczkami i jeziorkami. 

2. Lasy ig laste 

Sa. tu przede wszystkim 
drzewa. W rzekach i jeziorach 
moga. sie schladzac cyborgi. 



Jest to najtrudniejszy tere^^ 
walki. Cyborgi moga. sie poropid 
w potokach lawy. Nie ma tu zad- 

nych zbiorniköw wodnych. ^^Bmu 

5. Miasto 



cyborgi albo powierzyc to zada- 
nie komputerowi. 

Walka 

Po zakohczeniu przygotowah 
^tjwia si^^riapa wojenna, z 
krörej korzystarriy ; i 

szczaniu cv rgöw .inalizujemy 
tarn struktury, uksztdl - 
renu itd Na dole ( 

radai krötkieg •■ 
ardzo wa/ne w!, 
k( no: 








Miasta sa. najtrudniejsze do 
obrony. Walki na ich terenach 

przynosza. duze straty 
ich wlascicielowi, ob- 
nizaja.c dochody z 
miasta. 

FAZA 
WALKI 

W momencie, 
gdy przesuniemy 
swoje cyborgi na wrogie 
terytorium, albo jesli zostanie- 
my zaatakowani — przystepuje- 
my do przygotowania ataku lub 
obrony. Mozemy wykorzystac 
tryb symulacji bitwy. 



Przygotowanie ataku 



Wybieramy jeden z 
czterech sposoböw prze- 
prowadzenia ataku. 



1 . "Wojna partyzancka" (The Gu- 
erilla Attack), polega na zni- 
szczeniu przez cyborgi pierw- 

szej napotkanej struktury lub 
wrogiego cyborga. 

2. Atak na struktury (The Structure 
Attack), w celu zniszczenia jak 
najwiekszej liczby struktur wroga 
(budynköw stolicy, fabryk itd.). 

3. Atak na stolice (The Capitol 
Attack) — niszczenie budyn- 
köw stolicy wroga. Kiedy to 
sie uda, wszystkle pozostale 
struktury sa. likwidowane z 
powodu braku wfadzy. 

4. Atak na cyborgi (The Cyborg 
Attack), ktöry polega na wybi- 
ciu do nogi wszystkich napo- 
tkanych cyborgöw (biada im). 

Przygotowanie obrony 

W tej fazie dysponujemy 
mapa., na ktörej sa. zaznaczone 
budynki i kierunek ataku wroga. 
MoZemy osobiscie rozlokowac 



miernik stanc opancerzenia, 
obserwacji, jak czer- 
wona beleczka odpomosci 
naszego cyborga powoli za- 
mienia sie w czarna., w miare 
zbierania trafieh przez nasze- 
go cyborga (po wybuchu 
mamy tylko kupe zlomu); 

miernik ciepla, pokazuje sto- 
pieh nagrzania cyborga (kiedy 
czerwona strzalka przekroczy 
wskazöwke o tym samym ko- 
lorze, nasz cyborg natych- 
miast sztywnieje, a\e nie umie- 
ra, pozostaja.c w bezruchu az 
do opadniecia temperatury 
poniZej Zöltej strzalki — jesli 
jednak temperatura dojdzie 

do maksimum, to 

nasz cyborg sie 

roztopi, po 

czym oczy- 

wi sc i e 

naste- 

puje 

wybuch); 



wskaznik 




uzbrojenia; 

miemiki ilosci po- 
szczegölnych typöw amunicji. 

Podczas walki moZemy zmie- 
niacjej przebieg, wydac körnen- 
de do ataku lub ucieczki (plano- 
wy odwröt), a takze zmieniac 
cyborga, ktörym kierujemy. 

Po zakohczeniu przygotowah 
do walki, przejmujemy bezposre 
dnia. kontrole nad wskazanym 
cyborg iem i ostro walczymy joy- 
stickiem. 



UWAGI: 

Warto atakowac, nie zapomi- 
naja.c jednoczesnie o tym, Ze 
ktos moZe na nas napasc, a 
wiec nie nalezy zostawiac na- 
szych pahstw — poloZonych 
przy granicy z wrogiem — 



bez fortyfikacji i opieki odpo- 
wiedniej liczby cyborgöw. 
NaleZy zajmowac jak najwie- 
cej krajöw, zanim zrobi to 
przeciwnik (i zdobedzie nad 
nami przewage). 
Zbudowanie odpowiedniej 
liczby cyborgöw moze zade- 
cydowac o losach calej gry. 
Kiedy wrög zajaj jakies pah- 
stwo - kontratakuj. 
Gdy masz juz dose przegry- 
wania i niepowodzeh, zasta- 
nöw sie, czy nie ustawifes 
poziomu gry na zbyt trudny. 
albo wyla.cz komputer i zajmij 
sie czyms innym. 



Ogölnie gra jest dobra, chot 
wcia.ga dopiero po pewnym cza- 
sie, kiedy juZ sie troche nawalczy- 
lismy i zdobylismy kilka krajöw. 
Jesli przeciwnik ma juz duZa. prze- 
wage, szanse na wygrana. sa. bli- 
skie zeru, poniewaZ malo jest 
miejsc, gdzie mozna sie ukryc 
(praktycznie tylko w miastach). 

Do gry w Steel Empire zapra- 
szam wiec tych, ktörzy lubia. nie 
zbyt skomplikowane posuniecia 
strategiczne i meska. walke w 
otwartym polu. 

Komel Kulisiewicz 
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Grafika i efekty dzwiekowe 
gry "Final Conflict" prezentuja. 
sredni poziom wykonania. Dobry 
jest natomfast scenariusz — nie- 
zbyt skomplikowany, ale bardzo 

przyjemnie sie go rozgrywa. 
Wygodny jest System sterowania 
gra.. Wszystkie dzialania wykony- 
wane sa. na ikonach za pomoca. 
myszy (LMB — zwiekszenie liczby 
jednostek, RMB — zmniejszenie). 
Przed rozpoczeciem gry moz- 
na ustalic jej parametry — SE- 
LECT OPTIONS. 

* Spying On/Off — wfa.czenie i 
wyfa.czenie opcji szpiegowa- 
nia. 

* Missiles On/Off — wojna nu- 
klearna lub z uzbrojeniem kla- 
sycznym. 

* Diplomacy On/Off — mozli- 

wosc prowadzenia rozmöw 
dyplomatycznych z krajami 
neutralnymi albo rezygnacja z 
poszukiwania sojuszniköw. 

* End When — wybör momen- 
tu, w ktörym gra sie kohczy 
(nie dotyczy to przypadku, 
gdy strona przyjazna ponosi 
kleske): 

— enemy defeated — wszyst- 
kie wrogie kraje zostana. 
podbite, 

— conquered world — znacz- 
nie trudniejsze rozwiazanie, 
nalezy podbic cafy swiat. 

* Enemy Speed — szybkosc re- 
akcji przeciwnika (wybör od I 
do 20, standardowo — 10). 

* Scenario — scenariusze do- 
stepne w grze: 

* Customize Scenario — stwo- 
rzenie wlasnego scenanusza 

gry-" 

— Your Countries/Edit Your 
Countries — wybör wlasnych 
pahstw (od 1 do 8). 

— Enemy Countries/Edit Ene- 
my Countries — wybör 
pahstw znajduj^cych sie w 
obozie wroga (od I do 8). 

— Finished — zakohczenie 
tworzenia scenariusza, mozna 
teraz rozpocza.c gre (pojawia 
sie nowy scenariusz — Custo- 




1. Cold War: 

a) WEST (USA. Norway, 
Sweden, Britain. France, 
Netherlands, Germany, 
Italy) 

Population: 206 

Energy: 217 

Minerals: 187 

Spies: 97 

Diplomats: 1 14 

Factories: 

- tanks: 18 

- missiles: 18 

- navies: 18 

Food: 188 

Countries: 8 

Launen Sites: 25 

b) EAST (Russia. Kazakh- 
stan, Georgia, Ukraine, 
Belorussia, Poland, 
Czechoslovakia, Cuba) 

Population: 147 

Energy: 156 

Minerals: 173 

Spies: 82 

Diplomats: 76 

Factories: 

- tanks: 15 

- missiles: 18 

- navies: 9 

Food: 154 

Countries: 8 

Launen Sites: 23 

2. Middle East: 

a) SAUDI (Saudi Arabia, 
Jordan. Israel, Egipt, 
Algeria) 



mise). Uwaga: musi byc przy- 
najmniej jeden przeciwnik 
(nie moZna wybrac dowolne- 
go pahstwa i podbic za jego 
pomoca. calego swiata, musi 
byc" przynajmniej jeden 
wrög). 

* Practice Missile Defence — tre- 
ning zrecznosciowej fazy gry. 

* Play Game — rozpoczecie 
gry. 

Ekran gry zostaf podzielony 
na kilka czesci. 

a. Mapa swiata — ogölna lub 
szczegöfowa (wybrany jeden z 
dziewieciu dostepnych obsza- 
röw); kraje zaprzyjaznione ozna- 
czone sa. kolorem zielonym, wro- 



FINAL CONFLICT 

JEST TO TYPOWA GRA STRATEN ICZ- 
NA, WZBOCACONA JEDNAK O ELE- 
MENT Y ZR^CZNOSCIOWE. MOZNA 
UZNAC, ZE ROZWINIECIEM WYKO- 
RZ Y5TAN EGO W NIE| POMYStU JE5T 
GRA STEEL EMPIRE ". 




gie — czerwonym, neutralne — 
zöftym. Oceany sa. podzielone na 
okreslone obszary. 

b. Okno komunikatöw (pod 
mapa.) — pojawiaja. sie tutaj in- 
formaeje o aktualnych wydarze- 
niach: "▼" 

- atak wrogich sil, 

- wystrzelenie pocisköw przez 
przeciwnika, 

- zaatakowanie wroga przez ra- 
kiety sprzymierzonych, 

- efekty walk na morzu i la.dzie, 






Population: 50 

Energy: 76 

Minerals: 60 

Spies: 34 

Diplomats. 40 

Factories: 

- tanks: 6 

- missiles: 7 

- navies: 4 

Food: 40 

Countries: 5 

Launch Sites: 9 

b) IRAQ (Libya, Syria, Iraq, 
Iran) 

Population: 35 

Energy: 70 

Minerals: 36 

Spies: 23 

Diplomats: 24 

Factories: 

- tanks: 7 

- missiles: 5 

- navies: 3 

Food: 40 

Countries: 4 

lunch Sites: 7 

3. Far East: 

a) INDIA (India, Nepal. 
Burma, Thailand, Malaysia, 
Philippines, Japan) 

Population: 286 

Energy: 186 

Minerals: 134 

Spies: 73 

Diplomats: 59 

Factories: 

- tanks: 13 

- missiles: 10 

- navies: 13 

Food: 120 

Countries: 7 




- dofa.czenie do sif sprzymierzo- 
nych jakiegos paristwa, 

- zwiekszanie sie koalieji wro- 
gich pahstw, 

- dane o produkeji w zaprzyja- 
znionych krajach, 

- wystepowanie klesk zywioto- 
wych, 

- sukeesy i niepowodzenia dzia- 
fah szpiegowskich, 

- zdobycze sprzymierzonych i 
wrogiej koalieji. 

c. Panel informacyjno — kon- 
trolny (po lewej stronie mapy), 
informaeje oraz ikony wspoma- 
gaja.ee ogölna. obslugt gry. 

d. Panel decyz^ny^po pra 
wej) — wydajerjf ^^kazy 
dotycza.ee pr^^^^^^^ 
snych jedn c st (wojsk i 
szpiedzy, dyp^nn 
strzelenia rakiet,^ 1 1 pro- 
dukeji. ^^^r 

e. Ponizej panelu decyzyjnego 
znajduje sie sygnalizator zagroZe- 
nia nuklearnego (uaktywnia sie 
on w momencie, gdy wrogie 
rakiety dzieli od celu dziesieciose- 
kundowy okres lotu). 

Na zakohczenie kilka uwag 
praktycznych, ktöre — mam 
nadzieje — dopomoga. Warn w 
grze. 

Najciekawsza jest opeja, w 
ktörej naleZy podbic caly swiat. 





Launch Sites: 14 

b) CHINA (China. Korea. 
Vietnam. Pakistan) 

Population: ■. 356 

Energy. 145 

Minerals: 161 

Spies: 65 

Diplomats: 46 

Factories: 

- tanks: 9 

- missiles. 8 

- navies. 7 

Food: 148 

Countries: 4 

Launch Sites: 13 

4. Falklands: 

a] BRITAIN (Britain) 

Population: 26 
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PANEL INFORMACYJNO-KONTROLNY 




Ikony: 

1 Przcmieszczanic sie po mapie szczcgölowej 

2 Przejicie od mapy szczegölowej do widoku calego globu. 

3 Udkiywnienie obrony nuklearnej — pojawia sie tutaj nowy ekran, przedstawiajcjcy aktualn^ sytuacje "w powietrzif 

- I) Tory wystrzelonych rakiet przeciwnika 

- 2) Grupa rakiei. o ktörej s^ wySwietlane informaeje (najblizsza osi^gni^cia celu. pod warunkiem. ze nie wybrahSmy innej) 

- "aktualnie aktywna". 

- 3] i 4) Zmiana aktualnie aktywncj grupy rakiet 

- 5) Uaktywnienie systemu obrony rakieiowej (mozliwe w momencie, gdy rakiety dzieli od celu pi$t sekund lotu) — 
przechodzimy tutaj do zr^cznoSciowej cz$Sa gry Nalezy bronic! celu przed zbllzajcjcymi sie rakietami Sterowame jest proste 
(zblizone do gry "Missile Command '] — cel ustawiany jest za pomoc^ myszy. strzal — lewy lub prawy przycisk (w zaleznoScl 
od wyrzutni) WoiC amunieji nie jest ograniczona 

- 6) Wyjicie do mapy iwiata 

7\ Czas potrzebny aktywnej grupie rakiet na dotarcie do celu 

- 8) Wskaznik zagrozenia nuklearnego 

9) Informacja o aktywnej grupie rakiet fnumer kraju wroga. i ktörego zostaly wystrzelone, cel i kraj. w ktörym si? on 
/najduje) 
Ponizej znajduj^ si^juz tylko ikony mformacyjne (jezeli wysr^puj^ dwie liczby, to wyzsza z nich podaje liczb^ jednostek zapr/yja^nio- 
nych. a nizsza — wrogich) 
A piechoia. 
B czolgi, 
C rakiety. 
D okr^ty. 
E ludnott. 
F encrgia. 
G zasoby mineralne, 
H \\oit wolnych dyplomatöw 

Dane o piechoae, czolgach i rakietach. pojawiaj^ siq w momencie wskazania kursorem obszaru zaprzyja^nionego kraju (takze 

wrogiego. pod warunkiem, ze wczesniej zostali tarn skierowani szpiedzy l ich dzialania zakonczyly sie sukeesem) 

Liczba wrogich okr^töw podawana jest na akwenach, na ktörych znajduj^ sie zaprzyja^nione jednostki. 

Informaeje o ludnoSci, energil i zasobach mineralnych pojawiajcj sie w momencie uaktywnienia ikony produkeji z panelu decyzyjne- 

go Od ich wielkoici zalez^ mozliwosci produkcyjne danego kraju 

Informaeje o dyplomatach s^ widoczne po wyborze z panelu decyzyjnego oprji rozmieszczania dyplomatöw Ich liczba jesr #a\a, 

nie mozna wyszkolic 4 nowych 




Afryka — Nigeria 
Ameryka Pöfnocna 



USA 
- Brazil 



Nie jest to röwnoznaczne z ko- 
nieeznosei^ zbrojnej konfrontaeji 



Energy 20 

Minerals: 12 

Sp/es 10 

Diplomats 10 

Factories: 

- tanks. 2 

- missiles: 1 

- navies: 3 

Food..... 18 

Counrnes: I 

Launch Sites: 3 

b) ARGENT. (ArgentinaJ 
Population 14 



z kazdym krajem, niektöre mozna 
przej^c na drodze dyplomatycz- 
nej. 

Dyplomacja to podstawa suk- 
cesu. Warto prowadzic rozmowy 
z nast^puj^eymi krajami: 



Ameryka Pofudniowa — 
Azja — Russia, China, India 

Pozostale s^ raezej proste do 
pokonania. Nalezy tylko zapew- 
n\t sobie neutralnost tych sze^ciu 
"poteg". Oczywtfcie, sprawy 
komplikuj^ si? znacznie, gdy 
ktöres z tych pahstw jest naszym 
przeciwnikiem. 

Podczas operaeji szpiegow- 
skich najwaznfejsze jest wykrycie 
potozenia wyrzutni pocisköw ba- 
listycznych. Po ich zniszczeniu, 
posiadaj^ce je pahstwo przestaje 
byt wla^ciwie grozne i czeka 
"cierpliwie" na swoj3 kolej pod- 
czas naszych podbojöw. 





Energy: 10 

Minerals: 19 

Sples: I 1 

Diplomats: 1 1 

Factories: 

- tanks 2 

- missiles: 2 



- navies: 

Food: 12 

Countries: I 

Launch Sites: 3 

5. North & South: 

a] USA (USA, Alaska) 

Population: 107 

Energy: 1 17 

Minerals: 131 

Spies: 45 
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Jezeli wrogi kraj posiada 
znaczne sify wojskowe, nalezy 
przed inwazja. zaatakowac jego 
armie^ rakietami balistycznymi. 

W przypadku tworzenia wla- 
snego scenariusza gry, mozna 
wybrac jako przeciwnika dla ma- 
lego pahstwa nawet potezny 
kraj, pod warunkiem, ze nie saj- 
siaduja. one z soba.. 

Gdy bronione pahstwo zosta- 
je zaatakowane przez znaczne 











Diplomats: ... 52 

Factories: 

- tanks: 5 

- missiles: 7 

- navies: 5 

Food: 100 

Countries: 2 

Launch Sites: 8 

b) SOUTH (Cuba, Nicara- 
gua, Panama, Colombia, 
Brazil, ßolivia, Argentina) 



Population: 106 

Energy: 86 

Minerals: 120 

Spies: 41 

Diplomats: 47 

Factories: 

- tanks: 9 

- missiles: 6 

- navies: 5 

Food: 106 

Countries: 7 

Launch Sites: 12 
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PANEL 
DECYZYJNY 



Dosfepne ikony: 
1 . Raport. 

JezeJi nie wybrahSmy jakiego* kraju (poprzez klikniccie na jego obszarze). dostepny 
jesi Global Report [raport ogtflny o krajach pr2jjjaznych) Dost^pne 53 w mm 
nast^puj^ce informacje 
I \\oiC calkowiic» 

Free — ilotf nie uczestnicz.^ca aktualnie w produkcji lub dzialaniach szpiegow- 
Skich czy dyplomarycznych. 
Population — ludnol^ 
Fnergy — energia efekti na 
Minerals — poziom zasoböw naturalnych 
Spies — liczba szpiegöw 
Diplomats — dyplomaci 

Factori' fabryki czo*göw. pocisköw rakietowych i okr^töw wojennych (do 

tworzenia oddzialöw piechoty nie s^ polrzebne) 
Infantry — piechota. 

- Tanks — czolg» 
Missiles — pociski rakierowe. 
Navtes — okr^iy 

- Food — zywno$£ 

CountfteS — pahstwa sprzyrnierzone 
Launch Srtes - wyrzutme pocisköw rakietowych. 
Po wyborze okreSlonego kraju dost^pne 53 rözne mozIiwoSci (w zalezno^ci od 

tego, czyjest on wrogi, ncuirainy. czy sprzymierzony) WROGI KRAJ 

Yours — sily sprzymicrzone. 

Enemy — wrogie wojska 

Infantry — piechota 

Tanks — sily pancerne. 

Troop spies assigned — szpied/y pracujcjcy nad rozpoznaniem sil wroga 
(infbrmacje o wrogich oddzlalach pojawiaj^ si? w momencle Ich wykrytia I 

dawanc s^ do momentu, gdy öz\a\a choc! jeden szpieg maj^cy za zadanie 
Siedzenie Sil wojskowych] 

- Found — odnalezlone na skutek dzialanla szpiegöw fabryki lub wyrzutme — jezeli 
wyst^puje turaj liczba "0", oznacza to. ze dany kraj nie posia<. ibryk lub wyrzutni 
rakietowych (mögl ich nie mie<! wczeSniej, albo zostaiy zniszczone przez atak 
nuklearny) Uwaga mformacja o odkryciu fabryk lub wyrzutni w danym kraju nie 
jest röwnoznaczna z odkryciem wszystkich, jakie tarn wysr^puj^ (to samo moze 
dotyczyC liczby "0" w danych — znlszczono tylko te wykrytej 

- Spies — aktualna iloiC szpiegöw przeznaczona do rozpracowama danej dziedziny 
dzialalnoSci wroga 

Missiles — pociski rakietowe. 
Tank Factones — fabryki czolgöw 
Missiic Tactones — fabryki rakict 

- Launch Sites - siedziby wyrzuini rakiet 

- Shipyards — stocznie. 
Food Level ~ poziom zasoböw zywnosciowych 

KRAJ NEUTRALNY. opröcz informaeji wystepu^cych w krajach wrogich pojawiaj^ su? 
lakli 
Neutral — sily neutraine 

- Navies — liczba okr^töw 
Diplomacy Units — i\osC dyplomaröw praeuj^cych nad polepszeniem stosunköw 

»Tu vdzy lyrn krajem a panstwami zaprzyjaznionymi. 

Sympathy l poziom sympain w uosunku do pahstw zaprzyjaznionych 

Moze byc ujemny fub dodarni Jezeli opadnie ponizej -60. partstwo moze bardzo 
szybko przejit na siron? wroga. przy wzroScie powyzej +60, moze do^czyc" do 
zaprzyja/monych 

Nad poprawiemem stosunköw z danym krajem mog^ praCQWctf dyplomaci (im 
wi^ksza h Ui tym szybuej nasLjpi^ pozytywne efekty) Podwyzsza si? on takze 
po kazdej agresywnej akeji w: wyrnierzone) w kraje neutraine 

Obnizenie poziomu sympani nastepuje po kazdym agresywnym posunigciu panstw 
2aprzyja^nionych w stosunku do pahstw neutralnych 

LZAPRZYJA^NIONY KRAJ pefny zestaw Informagi przedstawiony przy opisywaniu 
kra/öw wrogich 1 neutralnych ■ 
2. Pauza — przerwa w grze, ponowne wejscie do gry po klikni^ciu na Ikonie OK. 
3. Operacje dyskowe. 




;tualno4ci porlame kilku. najbardziej aktualnych informaeji (mo2e byc: 
przydatne w przypadku, gdy tak wiele si? ostatnio zdarzylo, ze komumkaty nie 
zmieicily si? w okme pod map3) 

5. Ikona OK — potwierdzenie pocJj^tych wczeSmej decyzji (np. o rodzaju 
produkcji) Ikona ta moze sluzyC takze do powrotu na map? äwiata 

6. Ikona ! — rezygnacja z powzi^tych przed chwilrj decyzji. sluzy takze do 
powrotu na map^ ^wiata 

7. Szplegostwo — mozna szpiegowar; wrogie nam kraje. a takze neutraine (np. 
spodziewaj^c sie. ze przejd^ na stron? wroga; lepiej wczesniej juz znac: rozmie- 
szczenie kluczowych Fabryk 1 wyrzutni rakiet). Po wybraniu operaeji szpiegowskich 
pojawia si^ ekran Allocate Spies 

- Counrry — kraj przeznaczenia 

Spy units free — iloS<! dost^pnych wywiadowcöw 

Troops — wyznaczenie iJo*ci szpiegöw do mfiltracji wrogich wojsk 

Launch Sites — lokalizacja wyrzutni rakiei (chyba najwazniejsza informaeja, 

czegölnie w pr/ypadku. gdy kraj ten nie s^siaduje z pahstwami zaprzyjainionyml). 

- Tank Factories — fabryki czolgöw 

- Missile Factors — fabryki pocisköw rakietowych 

8. Dyplomacja — opeja aktywna w przypadku pahstw neutralnych 

Po wybraniu pahsiwa zaprzyjainionego pojawiaj^ sl? trzy nowe mozliwo^ci. 
9- Move — przesuni^cie jednostek stacjonuj^cych na terenle kraju 

10. Launch — wystrzelenie rakiet balistycznych, nalezy podaC \\oiC pocisköw 
rakietowych, wskazar; na aiakowany kraj 1 wybra£ cei: 

- Ctty mitisio, atak na ludnott kraju 

Power Station — elektrownia, zniszczenie sieci energetycznej znacznie obnizy 
mo?liwo<ci produkcyjne kraju 

- Mmes — kopalnie. skutki podobne jak w przypadku ataku na elektrownie. 
Agriculture — rolnietwo, atak na zapasy zywnoSci. zniszczenie ich spowoduje 

kl<?ske glodu w zaatakowanym kraju, co znacznie ograniczy jego mozIiwoSci 
utrzymania duzej armu Uwaga komputer raezej nie atakuje wymienionych wyzej 
celöw 

- Troops — wojsko. Zcwtakowanie wrogich jednostek w celu przeprowadzenia 
skutecznej mwazji (mozna zaj^c kraj zanim zostan^ stworzone nowe oddzialy 
piechoty) 

- Launch Sites — wyrzutme pocisköw balistycznych, ich likwidacja umemozliwl 
przeprowadzenie przez wroga ataku odwetowego 

Tank Factory — fabryki czolgöw 

- Missile Factory — fabryki pocisköw rakietowych 

- Shipyard — stocznie 

Cele oznaezone kolorem szarym nie sg mozltwe do zaatakowania (zostalyjuz 
wczesniej zniszczone, pahstwo ich nie posiadalo lub nie zostaiy wykryte przez 
naszych szpiegöw) 

Kazdy atak na cele wojskowe oddzialywuje takze na cele cywilne lub mne cele 

wqjskowe (np podezas ataku na stocznie mog^ gin^r: jednostki wojskowe oraz 
tuönoSC cywilna), moze to nawet spowodowa<! calkowite wyludnienie kraju 

1 1 . Produkcja — jej wielkoSc: jest uzalezniona od iloSci ludz?. poziomu energ» 1 
wydobycia surowcöw naturalnych. 

Po wyborze 1 zatwierdzeniu okresionego rypu produkcji, nie mozna wycofaC si^ 1 
podjqC inncj produkcji (ludzie. energia 1 surowce b^d^ zaj^te, az do momentu jej 
zakohczenia) Najdluzej trwa szkolenie szpiegöw, najszybciej — rworzenre jednostek 
piechoty (tak szybko, ze mog^ byC one utworzone zanim sify przeciwnika. ktöre 
przeprowadzily mwazji na dany kraj. przejm^ w nim wladz?) 
12- Przemieszczanic jednostek morskich — dzialania podobne jak w przypadku 
przemieszczania Sil l^dowych (mozna przemie$ci<! je na akwen s^siaduj^cy z tym. 
na ktörym si(? aktualnie 2najduj^) Sily morskie s^j konieczne do przeprowadzania 
mwazji na kraje znajduj^ce si? po drugiej stronie oceanu (wystarcz^ mmimalne sily. 
np jeden okr^t) 





sily, a posiada duz^ liczby mie- 
szkahcöw (wymienione wcze- 
sniej pahstwa oraz np. Japonia), 
nalezy rozpocz^c tworzenie moz- 
liwie wielu oddziaföw piechoty 
— nowe, znacznt sity oraz praw- 
dopodobn.;! w takim przypadku 
kl^ska gludu — wystarcz^ do 
obrony. Oddziaty piechoty moz- 
na tworzyC w kilku "rzutach", np. 
zatwierdzir* budow^ 15 jedno- 
stek, a po chwili, ponownie 
utworzyc tak^ sam^ liczby. 

Powyzsze uwagi odnoszaj si^ 
do gry przy szybkosci przeciwnika 
1 0. Cafkiem inna sytuacja powsta- 
je przy wyborze szybkosci 20 — 
raezej nie polecam tego rozwi^za- 
nia, mozna nabawic si? bölu gfo- 
wy i lekkiego oczopl^su — sytua- 
cja zmienia si^ w mgnieniu oka. 
Jacek llczuk 
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Jazda samochodem dla wielu z 
nas jest fascynuja.cym przezyciem. 
Niestety, nie kazdy moze brac 
udziaf w prawdziwych rajdach sa- 
mochodowych, ale najnowszy 



sztem zmniejszenia atrakcyjnosci 
programu. 

Przejdzmy teraz do samej 
gry. Po uruchomieniu, na ekra- 
nie ukazuje sie wspaniale opra- 




produkt firmy Europress Software 
cafkiem dobrze je symuluje. 

Efekty graficzne w Rac Rally w 
bardzo duzym stopniu odzwier- 
ciedlaja. naturalne warunki jazdy. 
Fakt ten spowodowal jednak 
znaczne zwiekszenie wymagah 
sprzetowych programu. Moze to 
przykra prawda, ale nawet PC 
386 DX jest za staby, aby w pefni 

zadowolic wyrafinowanego gra- 
cza. Autorzy gry pomySleli jednak 
i o sfabszych maszynach, mozna 
wiec zmieniac jakosc grafiki wy- 
swietlanej na ekranie, niestety ko- 



cowane Intro. Szczerze möwia.c, 
potrafi zaszokowac niejednego 
gracza. Zawiera mife dla oka 
skanowane animacje z rajdu, co 
stanowi dobra. zachete do gry. 
Po chwili ujrzymy Menü Gföw- 
ne, z nastepuja.cymi opcjami: 
RALLY — rozpoczecie lub konty- 

nuacja rajdu. 
CONTROLS — zmiana urza.dze- 
nia sterowania (Joystick, kla- 
wiatura), mozna tu wybrac 
odpowiadaja.ca. nam karte 
muzyczna. (Sound Blaster, 
Adlib, Disney Sound). 



OPTIONS — ustalenia, dotycza.ce 
samej jazdy samochodem: 
np. wfaczenie automatycznej 
skrzyni biegöw, hamulcöw, 
zabranie ze soba. pilota itp. 

DISK — operacje dyskowe, moz- 
na uzywac wyla.cznie po za- 
kohczeniu kazdego odcinka 
rajdu. 

SETUP — wglad i wprowadzanie 
zmian w kartach personal- 
nych kierowcöw. 

PRACTICE —jazda pröbna. 

RESULTS — wyniki kierowcöw. 

NEW RALLY — rozpoczecie no- 
wego rajdu. 

Po odpowiednim ustawieniu 
konfiguracji, mozemy przejsc 
do dalszej czesci gry wybieraja.c 
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NEW RALLY lub RALLY. Na ekra- 
nie ukaze sie mapa swiata, na 
ktörej wybieramy partstwo — 
miejsce akcji. Nastepnie zosta- 
nie dokladnie przedstawiony 
jeden z etapöw rajdu. Dalej 
zobaczymy wycinek z kolejnego 
etapu wyscigu wraz z zaznacze- 
niem miejsc postoju. Po akcep- 
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tacji, poznamy dokfadny zarys 
trasy oraz jej dfugoSc. Z lewej 
strony ekranu mamy zdjecie tra- 
sy oraz warunki pogodowe ak- 
tualnie panuja.ce na tym terenie 
np. sforice, snieg itp. Mozemy 
teraz wybrac rodzaj opon (TY- 




RES). Na pewno warto wie- 
dziec. w ktöre opony nalezy 
wyposazyc" nasz samochöd na 
wybranym terenie. 

TARMAC — opony na sucha. na- 

wlerzchnie. 
WET TARMAC - 

wierzchnie. 

MUD FOREST - 

podfoze. 
SNOW — na snieg i löd. 



na mokra. na- 



na btotniste 



Nastepnie rozpoczynamy ko- 
lejny etap rajdu (DRIVE TO NEXT 
STAGE) lub dokonujemy napra- 
wy samochodu (SERVICE Q\R). 
W przypadku tej ostatniej opcji, 
na ekranie po lewej stronie ukaza. 
sie uszkodzone czesci (ich wytrzy- 
malosc podana jest w procen- 



m 





tach). Pozycja zaznaczona "pta- 
szkiem" bedzie naprawiona lub 
wymieniona na nowa.. Jednak 
nie zawsze mozemy dokonac 
wszystkich koniecznych napraw, 
poniewaz mamy na to ograni- 
czona. ilo^c czasu. Jestesmy wiec 
zmuszeni do wybiörczych na- 
praw samochodu. 

Opcja. REPAIR AND DRIVE TO 
NEXT STAGE rozpoczynamy ko- 
lejny etap rajdu. Po chwili na 
ekranie ukazuje sie wspaniafa 
sceneria miejscowosci, przez 
ktöra. ten etap przebiega. Ujrzy- 
my takze wnetrze samochodu. 

Krötki opis ekranu gry: 
— dolna cz&C — deska rozdziel- 

cza. 




lewa strona deski rozdzielczej 
— liczniki predkosci, itp. 
obok liczniköw sa. dwa zega- 
ry, pierwszy z nich wskazuje 
czas w jakim nalezy przeje- 
chac te trase, a drugi — aktu- 
alny czas przejazdu. 
centralnie — wycinek mapy 
oraz nasza lokalizacja. 
dolny prawy rög — kontrolki 
wskazuja.ce wfa.czenie röz- 
nych urza.dzeh w samocho- 
dzie. Kolejnosc kontrolek od- 



Klawisze sterujcjce 



Fl — Wl/Wyl widoku liczniköw 

F2 — Wl/Wyl automatycznej skrzyni biegöw 

F3 — WlAA/yl automatycznych hamulcöw 

F4 — WlAVyl nierozbijalnoSci 

F5 — WlAVyl komunikatöw pilota 

F6 — WlAVyl rozmowy pilota 

F7 — WVWyl lusterka 

F8 — DokladnoSc grafiki drogi 

F9 — DokladnoSc grafiki tla 

F 1 1 — Wl/Wyl dzwi?ku 

Fl 2— WlAX/yl warunköw atmosferycznych 

aRL + ESC — WyjScie 

A — Przyspieszenie 

Z — Hamulce 

< — Skr^t w lewo 

> — Skret w prawo 

Space Bar — zmiana biegöw 







B. 
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powiada poszczegölnym kla- 
wiszom funkcyjnym, wfa.czaja.- 
cym ba.dz wyla.czaja.cym dane 
urz^dzenie. 

nad kontrolkami ukazuja. sie 
komunikaty naszego pilota. 
prawa görna czesci — co pe- 
wien czas pojawia sie tu tabli- 
ca z czasem kontrolnym. 



Warunki jazdy sa. czesto bar- 
dzo trudne. Mozemy natrafic na 
wszelkiego rodzaju "przeszkody" 
np. kaluze, sliska. nawierzchni'e, 
snieg, deszcz, ciemnosci. Szcze- 
gölnie efektowna jest jazda w 
nocy. Poza tym, na wytrwalych 
kierowcöw czeka jeszcze wiele 
niespodzianek, poniewaz rajd 

moze trwac nawet kilkanascie 
godzin! 

Pdr^ slow o instalacji gry — 
cztery dyskietki HD 3,5" "zamie- 
niamy" na okofo 5 MB dysku 
twardego. Minimum pamieci 
RAM to 4 MB. Poza tym przydala- 



by sie jeszcze porza.dna karta 
muzyczna. Wedfug mnie Rac 
Rally jest jedna. z najlepszych gier 
symuluja.cych jazde samocho- 
dem. Wspaniata grafika i dobra 
muzyka, to gföwne zalety pro- 
gramu. Szerokiej drogil 
Marcin Zapora 
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TOYOTA CELICA TURBO 4WD 

Silmk 1988 cm 3 

4 cylindry 

Turbo 16 valve DOHC 

Moc 299 KM Skrzynia 6-biegowa 

Opony Michelin 

FORD ESCORT RS COSWORTH 

Silmk 2000 cm 3 
4 cylindry 
Turbo 16 valve 
Moc 300 KM 
Skrzynia 7-biegowa 
Opony Michelin 

LANCIA MF INTEGRALE 

Silmk 2000 cm 3 
4 cylindry 
Turbo 16 valve 
Moc 300 KM 
Skrzynia 6-biegowa 
Opony Pirelli 

MITSUBISHI EVOLUTION 

Silmk 2000 cm 3 
4 cylindry 
Turbo 16 valve 
Moc 299 KM 
Skrzynia 6-biegowa 
Opony Yokohama 

SUBARU IMPRESSA 

Silnik 2000 cm 3 
4 cylindry 
Turbo 16 valve 
Moc 300 KM 
Skrzynia 6-biegowa 
Opony Michelin 
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SAN FRANCISCO, ROK 1997. NAD MIASTEM ZAWIStA ^^^_ 

TRUJ^CA CHMURA. TYLKO NAJWYZSZE BUDYNKI MAJ^ ^^^^ 

DOST^P DO POWIETRZA WOLNECO OD TOKSYCZNYCH 

OPAROW I DO SWIATtA SLONECZNECO. PO ULICACH 

MOZNA PORUSZAC 51^ TYLKO POJAZDAMI, ALBO W 

SPECJALNYCH STROJACH, CHRONIACYCH PRZED TRUJA" 

CA ATMOSFER/y- 

JEDNAK TO NIE CHMURA JEST NAJWI^KSZYM PROBLE- 
MEM MIESZKANCÖW MIASTA. WE FRISCO DZIAiA CANC 
CZARNYCH ANIOtOW . POWOLI I METODYCZNIE PRZEJ- 
MUIE WiADZ^ NAD MIASTEM. TYLKO SZYBKIE I ZDECY- 
DOWANE DZIALANIA SFPD (SAN FRANCISCO POLICE DE- 
PARTMENT) MOCA POLOZYC KRES ZA6ROZENIU I DO- 
PROWADZIC DO OCZYSZCZENIA ATMOSFERY MIASTA, 
NIE TYLKO Z CROZNYCH PRZEST^PCÖW, ALE TAKZE Z 
TRUJ/yCEJ CHMURY. 



The Killing Cloüd to gra dosyc 
specyficzna. Jest pröba. pokazania 
pracy policjanta w niedalekiej 
przyszfosci (jak to sobie wyobraza- 
ja. twörcy gry). 

Graja.cy wciela sie w postac 
policjanta. Dostaje konkretne za- 
danie do wykonania (Assign- 
ment) . Zadah jest 1 0, nie mozna 
zapisac stanu gry. Po pomyslnym 
zakohczeniu misji otrzymuje sie 
kod pozwalaja.cy wybrac kolejne 
zadanie. Akcje fa.cza. sie w cafosc 
— sukces w pierwszej (zdobyte 
informacje) pozwala przeprowa- 
dzic nastepna., itd. 

Dostepne zadania: 

1 . Trzy roboty. 

Nalezy schwytac trzy roboty 
naleza.ce do "Czarnych Anioföw" i 

dostarczyc je do komisariatu. Wia- 
domo, ze dwa sa. uszkodzone, 
jednak jeden z nich posiada infor- 
macje istotne dla dalszego sledz- 
twa. Roboty powinny przebywac 
w dzielnicach Chinatown i Nob 
Hill. 

Karabin maszynowy moze 
uszkodzic robota, dziatko wyrza^ 
dzi mu nieodwracalne szkody. 
Dlatego nalezy uzyc rakiet z siecia. 
(NET), ktöre powinny zatrzymac 
go szybko i bezpiecznie. 

2. Steven Grenco. 

Pamiec schwytanego robota 
zawierafa interesuja.ce informacje. 
Miedzy innymi udafo sie uzyskac 
wiadomosc, ze Steven Grenco 
alias Attilla przebywa obecnie w 
okolicy. Wiadomo o nim, ze jest 
od niedawna czfonkiem "Czar- 
nych Anioföw". Choc sam niewie- 
le znaczy, posiada jednak pewne 
powiazania z wyzszymi ranga. 
gangsterami. Nalezy schwytaC 
Grenco i odstawic (zywego!) do 
komisariatu w celu przeprowa- 
dzenia przesfuchania. 




3. Henri Ledere. 

Przesfuchanie Grenco przynio- 
sfo doskonafe efekty — udzielil 
kilku waznych informaeji. Niejaki 
Henri Leclerc alias Fritz jest zamie- 
szany w kradziez hoverbike'öw 
(pojazd wystepuj^cy w grze, cos 
jakby poduszkowiec pol^czony z 



samolotem). Niestety, poza tym 
nie nie wiadomo. Dlatego trzeba 
zadac kilka pytah panu Leclerc. 
Ostatnio widziano go w China- 
town. Nalezy go aresztowac i 
przesfuchac. Leclerc jest niebez- 
pieczny, prawdopodobnie uzbro- 
jony. 




4. Eugene Cody. 

Gang "Czarnych Aniolöw" 
przygotowuje atak na Station 
House 3 (komisariat w China- 
town). Prawdopodobnie przy- 
wödea. ataku bedzie Eugene 
Cody alias The Axeman — are- 
sztowac go, zanim komisariat zo- 
stanie zniszezony. 

5. Rozbrojenie bomby. 

Policja otrzymafa raport, ze 
gang "Czarnych Anioföw" umie- 
scit ladunek wybuchowy o nie- 
znanej moey w poblizu jednego z 
komisariatöw. Eksperci twierdzaj, 
ze do chwili wybuchu pozostaly 
tylko dwie minuty. Nalezy znalezc 
bombe, zabrac ja. i wyrzucic nad 
morzem. 

Sterowanie: 

(GJ — zabranie bomby, gdy stoi 

sie przy niej, 
[DJ — wyrzucenie bomby w do- 

wolnym momencie. 

6. Louis St. Paul. 

Eugene Cody dostarezyf cieka- 
wych informaeji o swoim przyja- 
cielu... Jest to znany maniak reli- 
gijny, mienia.cy sie ducho\A^/m 
przywödca. "Czarnych Aniotöw" 
— Louis St. Paul alias The Conver- 
ter. Moze on byc uzytecznym 
zrödfem informaeji. Raporty 
möwia., ze ostatnio przebywa w 
okolicy Grace Cathedral w dzielni- 
cy Nob Hill. Nalezy aresztowac go 
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i odstawic na przesluchanie. 
Wskazana jest ostroznos£ — St. 
Paul to maniak, a ponadto posia- 
da dobra. ochrone. 

Podczas przesfuchania warto 
pamietac o jego panicznym stra- 

chu przed elektrycznoscia.. 




7. Johnny Niagra. 

Kolejna. osoba., z ktöra. nalezy 
porozmawiac, jest Johnny Niagra 
alias The Fall Guy (znany takze 
jako The Barrel). Jest prawdopo- 
dobnie sekretarzem gangu "Czar- 
nych Aniolöw" i jedna. z nielicz- 
nych osöb. ktöre wiedza. gdzie 
przebywaja. przywödcy tej organi- 
zacji — The Trinity. Jego ochrona 
jest niebezpieczna, naleZa. do niej 
doskonali piloci. 

Niagra znajduje sie obecnie w 
dzielnicy Marina District. Planuje 
atak dywersyjny na Station House 
2 (Russian Hill/Chinatown). Nale- 
zy odnalez£ budynek, w ktörym 
przebywa Niagra i zniszczyc go. 
Niagra podda sie, bedzie moZna 
go aresztowac i przewiezc na 
przesluchanie. 

8. Eskorta konwoju z zao- 
patrzeniem. 



Zapasy amunicji w Station 
ouse 1 (North BeachJ sa. na 

czerpaniu. Wyslano opance- 
rzona. furgonetke do komisariatu 
w Chinatown po uzupefnienie 
zapasu. Jako oslona towarzyszy 
jej drugi wöz, w ktörym znajduje 
sie strzelec wyborowy. Nalezy za- 
pewniC oslone powietrzna. dla 
tego konwoju. Wsparciem bedzie 
drugi hoverbike, z komisariatu w 
Chinatown. 

Gang "Czarnych Aniolöw" na 
pewno bedzie chcial zniszczyc! ten 
transport. Za wszelka. cene nalezy 
zabezpieczyC konwöj. Znajduja.ce 
sie w nim wyposaZenie pozwoli 
na przeprowadzenie kolejnych 
akcji. 

9. Juan Sancho Cortez. 





Johnny Niagra dostarczyl wie 
lu cennych informacji. Wiadomo, 
Ze gangiem "Czarnych Aniolöw" 
rza.dzi The Trinity — tröjka naj- 
wiekszych kryminalistöw San Fran- 
cisko. Maja, oni baze w starym 
wiezieniu na wyspie Alcatraz. Na- 
lezy powstrzymat ich dzialalnosc, 
zanim zniszcza. SFPD. 

Juan Sancho Cortez alias The 
Killer (znany takze pod pseudoni- 
mem Mad Dog) zdobyf dysk z 
SFPD, zawieraja.cy informacje o 
systemach bezpieczehstwa wszy- 
stkich komisariatöw z terenu SF. 
Jezeli informacje, znajduja.ce sie 
na tym dysku, dostana. sie w rece 
przywödcöw organizacji (na Alca- 
traz) bedzie to röwnoznaczne z 
calkowita. kleska. SFPD. 

Nalezy natychmiast zatrzymac 
Corteza. Poniewazjest onjednym 
z czlonköw The Trinity, posiada 
bardzo niebezpieczna. obstawe. 



10. Akcja na 
wyspie Alca- 
traz. 

Zeznania 
Corteza wyja- 
snify wiele 
spraw. Pozo- 
stali dwaj przy- 
wödcy gangu 
sa. bracmi. Jed- 
nym z nich jest 
Mario Funicello 




Peterson, alias Slime Ball. Drugi, 
najwyZszy szef organizacji, to Ha- 
rald Spinkmaier Peterson alias Gut 
(takze The Whale i Dustbin). Po- 
szukiwany jest za 1 7 morderstw, 
choc jego "dorobek" jest na pew- 
no znacznie bardziej imponuja.cy. 
Wrög publiczny numer 1 (do 
spölki z bratem). 

Ostatnia misja jest calkowicie 
odmienna od poprzednich. Zna- 
na jest juz lokalizacja bazy "Czar- 
nych Aniolöw" na wyspie Alca- 



ulicach, daleko od "pola walki" 
(wyja.tkiem jast zadanie I). 
Pierwsza. czynnoscia. podczas 
wykonywania zadania jest 
uzbrojenie pojazdu w te rakie- 

2. Zdalnie sterowane transporte- 
ry, ktöre przewoZa. przestep- 
cöw na przesluchanie (PUP: 
Pick-Up-Pod). Nalezy wybierac 
miejsce ich parkowania w kröt- 
kich uliczkach, odchodza.cych 
od glöwnych arterii komunika- 
cyjnych. W innym wypadku 
moga. zostac zniszczone przez 
gang "Czarnych Aniolöw". 
Wskazana jest lokalizacja ich w 
dzielnicy, w ktörej planuje sie 
aresztowanie przestepcöw. 




traz. Gang posiada tarn maszyne- 
rie wytwarzaja.ca. toksyczne opary. 
Przyczyna powstania trujacej 
chmury stala sie jasna — miala 
ona pomöc w przejeciu wladzy w 
miescie przez przestepcza. organi- 
zacje. Nalezy zniszczyc baze gan- 
gu na tej wyspie. Posluzy do tego 
ladunek wybuchowy o wielkiej 
sile razenia, wyposaZony w zapal- 
nik czasowy. 

Sterowanie bomba. — jak w 
pia.tej misji. Ponadto — klawisz [AJ 
— uzbrojenie bomby (do wybu- 



Po rozmieszczeniu sprzetu 
mozna skompletowac wyposaZe- 
nie (Armoury). Dobör wyposaze- 
nia nie jest uzalezniony od do- 
stepnych funduszy, tylko od moz- 
liwosci udzwigu hoverbike'a (ma- 
ksymalnie 350 funtöw). 

Mimo, Ze (najczesciej) nalezy 
schwytac tylko jedna. osobe warto 
zabrac przynajmniej trzy rakiety 



chu pozostanie okolo 2 minuty). 

Uwagal W ostatnich dwöch 
misjach niektöre pojazdy sa. niewi- 
doczne na radarze. 

Przed podjeciem akcji nalezy 
skorzystac z kartoteki danych poli- 
cyjnych (Crime File) oraz zapo- 
znac sie z punktami orientacyjny- 
mi i wygla.dem pojazdöw oraz 
wyposaZenia, z jakimi mozna 
miec do czynienia (City Info). 

Uzyskane w ten sposöb infor- 
macje umozliwiaja. zaplanowanie 
dalszych kroköw — umieszczenie 
cze^ci wyposaZenia (ktörego nie 
mozna zabrac bezposrednio z ko- 
misariatu) w dzielnicy (lub dzielni- 
cach), w ktörych bedzie przepro- 
wadzona akcja (Back Up). Do do- 
datkowego wyposaZenia naleza.: 

I . Specjalne rakiety z siecia., sluza.- 
ce do schwytania przestepcy 
(NET: Net Missile). Nalezy 
umieszczac je na glöwnych 



TABELA 
NIEZB^DNEGO 
WYPOSAZENIA 



Zadanie NET PUP MG/C LSS RR 



I 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 



+ 
+ 
+ 
+ 



+ 
+ 
+ 
+ 



+ 
+ 



+ + 
+ + 



+ + 



+ 
+ 
+ 
+ 
+ 



+ 
+ 
+ 
•f 

+ 
+ 

+ 



+ 
+ 



+ 
+ 
+ 



Uzyte skröty: 

MG/C — Machine Gun/ 

Cannon 

LSS — Life Support Suit 

RFT -^ Reserve Fuel Tank 
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NET. Ilosc PUP konieczna w trak- 
cie wykonywania zadania zalezy 
od liczby osöb, ktöre nalezy are- 
sztowac, jednak lepiej miec zapa- 
sowe transportery. Wybör miedzy 
karabinem maszynowym, a dziaf- 
kiem zalezy wyf^cznie od prefe- 
rencji grajgcej osoby. Dzialko ma 
duza. Site raZenia, jednak nie jest 
Jatwo trafic przeciwnika. Karabin 
maszynowy, choc nie uszkadza 
zbytnio wrogich pojazdöw, jest 
dosyc skuteczny, poniewaz dzieki 
swojej szybkostrzelnosci znacznie 
zwieksza prawdopodobiehstwo 
trafienia. 

• 

Po wyborze wyposazenia roz- 
poczyna sie zrecznosciowa faza 
gry. Przypomina to pod pewnymi 
wzgledami symulacje — lot "poja- 



2. Poziom paliwa — po wyla.do- 
waniu na dachu komisariatu 
mozna uzupelnic zapas paliwa 
— klawisz fWJ, jego ponowne 
przycisniecie powoduje prze- 
rwanie tankowania. Poniewaz 
uzupefnienie paliwa zajmuje 
troche czasu, lepiej nie robic 
tego, gdy w poblizu znajduja. 
sie wrogie pojazdy. Przed roz- 
poczeciem tankowania, nalezy 
wyfaczyc silniki. 

3. Hose amunieji do karabinu 
maszynowego — wfa.czenie 
broni klawiszem [MJ. 

4. Pociski do dziafka — fCJ. 

5. Okno komunikatöw — poja- 
wiaja. sie tutaj informaeje o 
pofozeniu pojazdu na terenie 
miasta (dzielnica), imie areszto- 



Poniewaz sterowanie moZe 
pocza.tkowo nastreezac pewne 
klopoty, mozna w kazdym mo- 
mencie zatrzymac akcje — [PJ. 

Po zebraniu rakiet NET nalezy 
udac sie do rejonu, w ktörym 
znajduje sie cel misji. Najczesciej 
jest to aresztowanie. W wiekszosci 
wypadköw pojazd podejrzanego 
chroniony jest przez obstawe. 
Przed aresztowaniem trzeba ja. 
pokonac. Po schwytaniu, przy 
pomoey rakiet NET pojazdu prze- 
stepcy, nalezy wylajdowac w po- 
bliZu, wylaczyc zasilanie i wyjsc z 
pojazdu — [LJ. Teraz mozna are- 
sztowac osobnika — fSJ. 

Uwaga! Jezeli zostanie areszto- 
wana nie ta osoba, ktöra byfa 
celem misji, nalezy szybko wröcic 
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(F2J 
[F3J 
[F4J 

fF5] 
[F6] 



Rear View. 
Left View. 
Right View. 
Tracking View. 
External View. 
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Sterowanie polozeniem kame- 
ry — klawisze [2], f3J, [4|. [6], [8J, 
[9] z klawiatury numerycznej. 
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zdem przyszlo^ci". 

Po wejsciu do hoverbike'a 
XB500, nalezy najpierw urucho- 
mic wszystkie systemy — wfa.czyc 
silniki (klawisz (EJ). Po aktywizacji 
systemu sterowania pojazdem, 
hoverbike przemieszcza sie jako 
poduszkowiec — [HJ. mozna 
przefa.czyc go na tryb lotu — [F]. 

Przy pomoey klawiszy [7], [8], 
(9J, fOJ mozna ustalid doktadnosc 
prezentaeji grafiki (im wieksza licz- 
ba szczegölöw tym mniej plynna 
animaeja). Klawisz f6J umozliwia 
wyf3czenie/wfa.czenie chmury (za- 

danie I) — jednak animaeja staje 
sie tak powolna, ze lepiej tego nie 
robic. 

Tablica rozdzielcza zawiera na- 
stepujace informaeje: 



1. 



Uszkodzenia pojazdu (czerwo- 
ny kolor). Hoverbike moze zo- 
stac uszkodzony podezas walki 
lub przez zderzenie z budyn- 
kiem. Zniszczenie pojazdu jest 
röwnoznaczne z fiaskiem wy- 
pelnianego zadania. W czasie 
realizaeji zadania nie istnieje 
mozliwosc naprawy pojazdu. 





wanej osoby, aktywizacja 
PUP... 

6. Radar — informaeja o poloze- 
niu: wrogich pojazdöw (punk- 
ty brazowe i czerwone), wypo- 
sazenia (jasny i ciemny niebie- 
ski) oraz sterowanego pojazdu 
(zielony). Punkty zmieniajq bar- 
we w zaleznosci od tego, czy 
obiekt znajduje sie nad (kolor 
jasniejszy) czy poniZej poziomu 
lotu hoverbike'a (ciemniejszy). 
Zmiana skali radaru odbywa 
sie przy pomoey klawiszy (TJ i 
[R]. 

7. Podwieszone rakiety NET. Na- 
lezy je zabrac z miejsca, w 
ktörym zostaly wczesniej umie- 
szezone przelatuja^c tuz nad 
nimi. Aktywizacja rakiety — 
(NJ. 

8. Predkosc pojazdu: naprzöd — 
(BJ (zielony kolor), wstecz — 
fVJ (czerwony), ostre hamowa- 
nie — [SpaceJ. 

9. Wysokosö lotu: nad chmura. 
(kolor zielony), chmura (brazo- 
wy), wysokosc gruntu, zabu- 
dowania (czerwony). 

Pojazdem steruje sie przy po- 
moey myszy. Hoverbike jest bar- 
dzo zwrotny i szybko reaguje 
na zmiany predkosci. Prowadzi 
sie go bardzo przyjemnie. Jed- 
nak lepiej nie przemieszczac" sie 
ze zbyt duza. predkoscia., szcze- 
gölnie podezas lotu tuz nad zie- 
mia.. 




do hoverbike'a i zniszczyc (najle- 
piej przy pomoey dziaJka) zatrzy- 
many pojazd. 

Po dokonaniu aresztowania 
zostanie wezwany automatycznie 
PUP. 

Uwaga! W niektörych wy- 
padkach (np. w zadaniu nr 7), 
niedawni wspölnicy zatrzyma- 
nego chea. zniszczyö PUP, aby 
nie dopuscit do przesluchania 
aresztanta. 

Po odprowadzeniu PUP nalezy 
wyla.dowac na dachu komisaria- 




tu, wyjs£ z pojazdu i zakohczyC 
zrecznosciowa. faze gry — flj. Te- 
raz mozna rozpocza.c przeslucha- 
nie. Zestaw pytah nie jest zbyt 
urozmaicony, zmieniaja. sie jednak 
metody przesluchania (niekiedy 
bardzo drastyczne). Po wycisnie- 
ciu z aresztanta wfasciwych mfor- 
maeji, uzyskuje sie kod do nastep- 
nego poziomu. 

Podezas lotu istnieje mozliwosö 
(jak w kazdej grze, majacej cos 
wspölnego z symulatorem) obej- 

rzenia pojazdu z zewnetrznej ka- 
mery: 
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Powröt do ekranu gföwnego 
zapewnia klawisz (Fl). 

The Killing Cloud to gra dobra 
i ciekawa. Stworzono interesuja.cy 
scenariusz — kolejne misje la.cza. 
sie w calosc, zadania sa. skonstru- 
owane logieznie. Do zalet gry 
naleza. takie elementy jej "opra- 
wy", jak kartoteka policyjna czy (w 
szczegölnosci) mozliwosc przeslu- 
chiwania przestepcöw — cos, 
czego brakuje w wiekszosci gier 
zrecznosciowych, bo do takich 
nalezy jednak zaliczyc The Killing 
Cloud. 

Opis powstal na podstawie 
wersji gry na komputer Atari ST. 

Jacek llczuk 




THE KILlINC 
CLOUD 

Image Works 1990 
Zrecznosci o wo- P rzygodo wa 
Amiga, Atari ST, IBM PC 



Grafika 



a 

Dzwi^k ^ 

Grywalnosc |pr 

Pomysl % 95% 

Ogöfem JT 90% 



90%= 
85% 
90% 



GAMBLER 4/94 



»1 



ODBiJACZE 




Dia milosniköw gry w bilard 
firma Epic Megagames przygoto 
wata atrakcyjna. niespodzianke, 
dwie gry — Silverball i Epic Pin- 
ball. 




Smoki, duchy, wampiry, slo- 
wem pelny horror — to wszystko 
jest tylko tiem do fantastycznej 
rozrywki w tej grze. Jest to prak- 
tycznie symulator bilardu elektro- 
nicznego, w ktörym kaZdy znaj- 
dzie odpowiedni dla siebie stöl. 

Fantasy — Dia milosniköw ma- 
gii i miecza oraz wielkich wy- 
nlköw. 




BAU- 1 PLAYER 1 



Blood 



— Duchy, wampiry i 
inne stwory z pogranicza zy- 
cia i smierci. 




SILVERBALL 

Epic Megagames 1 993 
Zrecznosciowa 
IBM PC 
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Snooker Champ — Klasyczny 
stöf, spokojna grafika, bez 
udziwnien. 




Odyssey 



Nawet mitologia 



grecka zainteresowafa auto- 
röw gry, plansza pelna röz- 
nych dziwadef. 




Klawiszologia typowa dla 
komputerowych flipperöw: pra- 
wy i lewy Shift — odbijanie kuli, 
a Space Bar — wybijanie kuli na 
starcie. 

Silverball wyröZnia sie oprawa. 

dzwiekowa.. Przyjemne dla ucha 
efekty sa. dostepne jedynie posia- 
daczom kart muzycznych. Kto ich 
nie posiada, duzo traci z atmosfe- 
ry calej gry — klasyczny Speaker 
az sie zatyka. 

Oprawa graficzna jest po pro- 
stu fantastyczna. Kiedy instalowa- 
lem te gre, liczylem na cos wie- 
cej niz tylko nowa wersja Trista- 
na, ale rzeczywistosc przeros.a 
moje oczekiwania. Cztery wspa- 
niale stofy i nie wiadomo, ktöry z 
nich wybrac, bo kazdy jest kusza.- 
cy. Godzina leciala za godzina., a 
ja nadal gralem... 





Niewygodne jest zbyt male 
pole do wpisywania sie na liste 
najlepszych, tylko 3 znaki. Innych 
"wad" programu nie znalazlem. 

Silverball nie posiada wygöro- 
wanych wymagah sprzetowych. 
Wystarczy 386 SX, karta VGA oraz 
ok. 2 MB na twardzielu i 544 kB 
pamieci konwencjonalnej. Pro- 
gram instalacyjny jest prosty w 
obsludze, pakiet zawiera takze plik 
HelpMe.Exe z dodatkowymi, przy- 
datnymi mformacjami. 




Nie ostyglem jeszcze z emocji 
rozgrywania Silverball, a tu juz 
nastepny produkt firmy Epic Me- 
gagames na rynku. Tym razem 
najciekawszym tlem dla elektro- 
nicznej rozrywki nie sa. krajobrazy 
z duchami i z wampirami, lecz 
tropikalna dzungla, mieszkahcy 
oceanu i troche tajemnicza plan- 
sza — Enigma. W calej grze 
mozemy wybrac jeden stöl z 
czterech mozliwych. 



Magic 



Przeznaczony raczej 



dla cierpliwych graczy, bardzo 
trudno trafic w cokolwiek, nie 
wspominaja.c o kontrolowa- 
niu poruszania sie kuli. 




Jungle — Do stolu dodano nie- 
spodzianke: trafienie kula. w 
klocek (u göry) i szybkie wpisa- 
nie slowa Frog — gwarantuje 
wysoki bonus! 






M, f)rzypommenie fil- 
Tiu "Szczeki"|^^^^~ 

R^ma — Wsp aly stöf, 

ktörego nig< 3 wiecef nie 

zobaczysz Bardzo ladi 

konany i wymaga^R^ 

go treningu. Ten stöl podoba 

mi sie najbardziej. 






Grafika nie jest tak dopraco- 
wana w kazdym szczegöle jak w 
Silverball, lecz takze bardzo do- 
bra. Muzyka nie najlepsza i tylko 
dla posiadaczy kart dzwieko- 
wych. Efekty z Pecetowego glo- 
sniczka — lepiej nie möwic. 

Typowa obsluga gry — wybi- 
janie kuli klawiszem Space Bar 
(ten najdfuzszy), a odbijanie — 
lewy i prawy Shift. 

Epic Pinball zajmuje 2,3 MB 
na twardym i wymaga 577 kB 
pamieci konwencjonalnej, a 386 
SX cafkowicie wystarczy. 

Jacek Kasak 




EPIC PINBALL 

Epic Megagames 1993 
Zrecznosciowa 
IBM PC 



LJ 75% 
^l 65% 
|K^ 85% 

Pomysl % 70% 
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BATTLE COMMAND 



W NIEDALEKIEJ PRZYSZtOSCI TRWA 
WOJNA POMI^DZY DWOMA DOMI- 
NUIACYMI RASAMI TECO 5WIATA — 
PÖtNOC WALCZY Z POtUDNIEM PO- 
NIEWAZ OBIE 5TRONY DYSPONUJA 
DOSKONAtA BRONI/V DEFENSYWN/y, 
BEZPOSREDNI ATAK STAt 51^ NIE- 
MOZLIWY. JEDYNYM SPOSOBEM 
WALKI, MAIA^YM SZANSE POWODZE- 
NIA, JEST AKCJA MAtEJ ELITARNEJ 
JEDNOSTKI W STWORZONYCH W TYM 
CELU SPECJALNYCH WOZACH BOJO- 
WYCH. TAKIM WtASNIE WOZEM BO- 
JOWYM JEST MAULER ASSAULT TANK. 
ZOSTAt SKONSTRUOWANY PRZEZ 
NAJLEPSZYCH SPECJALISTÖW PÖtNO- 
CY. POSIADA DOSKONAtE OPANCE- 
RZENIE I NOWOCZESNE UZBROJENIE. 
NA TYtY WROCA PRZENOSZONY JEST 
PRZEZ "NIEWIDZIALNY" SMIGLOWIEC 
TRANSPORTOWY. 



Gre rozpoczynamy od v\tybo- 
ru misji; kazda z nich to samotny 
pojedynek z wieloma wrogimi 
pojazdami — nie tylko naziemny- 
mi, ale takze powietrznymi. 



Po wybraniu misji bojowej 
nalezy przeczytac rozkazy (Text). 
MoZna takze zapoznac sie z miej- 
scem zrzutu i punktem, w ktörym 
smigfowiec zabierze Maulera 




MAGAZYN MODUtOW BOJOWYC 



STORES 



4 

E f. 




WEAPONS 
MOBULKS 



B 




1 . — nazwa elementu wyposazenia. 

2. — dane, informacja o wadze. HoSci pocisköw/rakiet 
wchodz^cych w sklad modulu, 

3. — wygla.d elementu wyposazenia, 

4. — wykaz zainstalowanych modulöw. 

5. — przejscie do nasrepnego elementu wyposazenia, 

6. — ciezar calkowity wybranych modulöw oraz maksymalna 
ladownosc Maulera, 

7. — rozpoczecie misji. 

Dostepne wyposazenie nie jest zbyt urozmaicone: 

— dzialo — kaliber nieznany (60 pocisköw), 

— rakiety o radarowym systemie naprowadzania (5 sztuk), 
moga. sfuzyc takze do niszczenia niektörych budynköw, 

— rakiety na podczerwieh (8 sztuk), przy ich pomocy mozna 
zestrzelic" samoloty wroga. pod warunkiem, ze leca. nisko 
nad horyzontem. 



oraz (najczesciej) uzyskac infor- 
macje o potoZeniu obiektu (lub 
kilku obiektöw) beda.cego celem 
akcji (Map). 

Mamy do wyboru 1 5 misji: 

* Starter Mission — nalezy zni- 
szczyc skfad paliwa znajduja.cy 
sie na pöfnocnym wschodzie. 
Jest to pierwsza, niezbyt 
skomplikowana i mato niebez- 
pieczna misja. Nalezy ja. trak- 
towac jako poligon doswiad- 
czalny dla pözniejszych akcji. 

* Hideout — odszukac i zni- 
szczyc ukryta. baze wojskowa.. 




Destruction — zniszczyc trzy, 

oznaczone na mapie, rejony 

przemysfowe. 

Missile Battery — zblizyc sie 

do baterii pocisköw rakieto- 




OBStUGA KLAWISZY 
FUNKCYJNYCH 
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[FIO] 



— powröt na ekran gföwny. Tutaj klawisz ( Return j 
pozwala na zmiane trybu pracy manipulatora: 

1) sterowanie Maulerem, 

2) Panel kontrolny pojazdu, np. wl^czanie/wyfajczanie 
modulöw obserwacyjnych. 

— powi^kszenie obrazu, jaki przekazuje lornetka. 

[F4j — widok z zewncjtrz czolgu. Do zmiany polozenia 
kamery sluz^ klawisze [2J, [4J, (5), [6], [8] z klawiatury 
numerycznej. 

— mapa terenu akcji, dostepne sg tutaj nastepuj^ce 
informacje i mozIiwoSci: 

— godzina, istotna informacja, jak daleko jest jeszcze do 
zmroku, 

— polozenie Maulera, wspölrz^dne X i Y, 

— mozliwo^t ponownego przejrzenia tresci rozkazöw, 
dotycz^cych tej misji, 

— powröt do mapy, 

— miejsce zrzutu czolgu. rozpoczecie akcji, 

— aktuaina pozycja, 

— cel misji (moze nie byC oznaczony na mapie. w takim 
wypadku trzeba go odszukaC przy pomocy dostepnych 
urz^dzeh), 

— miejsce, z ktörego Smiglowiec transportowy zabierze 
czofg po skohczonej akcji, 

— okno komunikatöw {podczas przegl^dania mapy akcja 
nie zostaje przerwana f wszystko dzieje sie w czasie 
rzeczywistym). 

— ekran uszkodzeh — informacje o: 

— ogölnym stanie czolgu (Damage), 

— uszkodzenia modulöw obserwacyjnych (Equipment), 

— broni (Weapons), 

— silniku (Engine), 

— raöarze (Radar). 

— pauza. 
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wych i zniszczyc ja. za wszel- 

ka. cene. 

Satelite — przy uzyciu specjal- 

nego skanera naleZy znalezc i 

zabrac satelite, ktöry rozbif sie 

w tym rejonie. 

Hostage Rescue — uwolnic, 

przetrzymywanych przez Polu- 

dniowcöw naukowcöw z Pöf- 



nocy. 
Airfield Attack 



zaatakowac i 



zniszczyc! wszystkie lotnicze in- 
stalacje w rejonie akcji. 

* Bridge Asault — nalezy unie- 
mozliwic zniszczenie mostu i 
zabezpieczyc przejscie dla 
sprzymierzonych oddziaföw. 

* Escort Duty — eskorta konwo- 
ju ciezaröwek ze wschodu na 
zachöd. 

* Railway Ambush — zawröcic 
pocia.g na odosobniona. bocz- 
nice, gdzie bedzie mozliwe 

przeprowadzenie akcji przez 
ruch oporu. 

* Diplomat Mission — zniszczyc 

placöwke dyplomatyczna. 
oznaczona. czerwona. flaga.. 

* Kamikazi — zrzut w rejonie o 
duzej aktywnosci wroga, od- 
szukac i zniszczyc wszystkie 
pojazdy. 

* River Raid — z jak najwieksza. 
predkoscia. udac sie do rzecz- 
nego kompleksu przemysfo- 
wego, zniszczyc wszystkie in- 
stalacje. 

* Night Moves — uratowac 
zbieglego jehca wojennego, 
przewiezc go za linie frontu 
(na tereny Pölnocy). 

* U-Bomb — nalezy za wszelka. 
cene odebrac bombe. 

Podczas wyboru misji dostep- 
ne sa. nastepuja.ce opcje: 

Briefing — odprawa przed akcja.. 
Select — wybör zadania. 
Status — informacje o wyniku, a 
takze zapisanie stanu gry. 

Po zdecydowaniu sie na wy- 
konywanie okreslonego zadania, 
nastepuje przejscie do magazynu 
modulöw bojowych, moZna 
skompletowac wyposazenie. 



Kazda akcja rozpoczyna sie 
imowanym obrazem zrzutu. 
dy czolg dotknie ziemi — znaj- 
duje sie natychmiast na polu 
walki. Nie mozna spokojnie cze- 
kac, gdyz natychmiast pojawiaja. 
sie wrogie pojazdy i rozpoczyna- 
ja. ostry ostrzaf. Choc Mauler jest 
czofgiem posiadaj^cym oszofa- 
miaja.ce wprost opancerzenie, 
nie moze bezkarnie narazac sie 
na ogieh wroga. Podstawowa. 
metoda. obrony jest ruch. Nie 
mozna stac w jednym miejscu, 
trzeba poruszac sie, najlepiej zyg- 
zakiem. Pojazdy i stacjoname in- 
stalacje bojowe wroga nie sa. je- 
dynym przeciwnikiem — nalezy 
uwazac na uksztaltowanie tere- 
nu: nie pröbowac wjezdzac na 
wzgörza, unikac jazdy po lesie. 




lepiej rezygnowac z forsowania 
"wplaw" rzeki... Nawet zniszczo- 
ne instalacje przeciwnika i resztki 
budynköw moga. byc przyczyna. 
chwilowego uwiezienia czolgu i 
uszkodzenia ga.sienic. 

Sterowanie gra. jest dosyc pro- 
ste. Na pocza.tku nalezy podac 
ogölne parametry — fF7J: 

Object Complexity — stopieh zlo- 
zonosci obiektöw wystepuja.- 
cych w grze: od najnizszego 
Low, przez Medium i High, 
do najbardziej skomplikowa- 




EKRAN GLÖWNY STEROWANIA 
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Aktywny modul U2brqjenia (wybör przy pomocy klawiszy |l|. \2\. f3|, |4| 2 

klawiatury glöwnej). 

Komunikal aktywnoSci broni, iloi<! amunigi 

Panel kontrolny modulöw uzbrojenia. zawiera informacje. 

— numer modulu (jezell jest pod^wieclony niebiesko — bron jesi 
aktywna), 

— Iiczba pod numerem okreäla iloSC amunicji/rakiet, 

— umieszczona z boku z/elono— C2erwona linia okreila stopiert 
uszkodzenia modulu (jezeli jesi dluzsza — brort znajduje sie w lepszym 
stanie) 

Skaner — pojawia sie tylko w przypadku reallzaqi okreSlonego nsösnis 
|np poszukiwanie zniszczonego satelity) — ulatwia reallzacje zadania 
Stan zapasöw paliwa 
Predkos"C czolgu 

— kolor zielony — naprzöd. 

— czerwony — jazda w tyl 

Moduly obserwacyjne. wystepuja. trzy rodzaje |nie sa. dostepne w kazdej 
misji] 

— lornetka |obserwacja do przodu), 

— noktowizor. 

— lornetka (obserwacja do tylu) 
Zielona "lampka" w rogu oznacza gotowoSc modulu do uzycia. czerwona — 
aktywnoSc. Mozna uzywat^ jednoczeSnie lornetki 1 noktowizora 

Bkran aktywizacji modulöw obserwacyjnych (lornetek). 

Kompas 

Radar — przedstawione jest na mm uksztaltowanie terenu. drzewa. 

zabudowania, stacjoname instalacje obronne. pojazdy. wystrzelone 

pociski Umozliwia szybkie lokalizowanle Sil przeciwnika oraz skuteczne 

uniki przed nadlatuja.cymi pociskami 

Sygnal alarmowy informuja.cy o zagrozeniu powietrznym — rakiety 

samonaprowadzajace 

Celownik — ksztalt charakterystyczny dla dziala 1 rakiet W przypadku 

uzycia modulu rakietowego konieczne jest wybranie celu 1 dopiero potem 

odpalenie rakiety 

Regulator stopnia powiekszenia obrazu podczas uzywanla lornetki. 
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nych 



Mega. Im mniej 



szczegölöw, tym ubozsza gra- 
fika, ale szybsza animacja. 

Ground Detail (On/Off) — ele- 
menty podloza, efekty podob- 
ne jak w wypadku obiektöw. 

Sound Effects (On/Off) — wla.- 
czenie/wyla.czenie efektöw 
dzwiekowych. 

Device — System sterowania, do- 
stepna jest mysz, Joystick i kla- 
wiatura. Najwygodniejszy jest 
chyba Joystick (najlatwiejsze 
sterowanie czofgiem — przy- 
spieszanie, jazda do tylu, czy 
zwroty; troche wolniej dziala 
podczas wybierania dodatko- 
wych opcji, np. wla.czania 
urza.dzeh obserwacyjnych). 

Battle Command trudno zali- 
czyC do symulatoröw, moze pod 
etykietka. "gra ZRECZNOSCIO- 
WO — symulacyjna", poniewaz 
wlasnie na strone zrecznosciowa. 
jej twörcy polozyli nacisk. Ele- 
menty symulacyjne raczej tworza. 
naströj, a nie sa. sednem gry. 

Grafika wektorowa zastoso- 
wana w Battle Command jest 
bardzo dobra, mimo, ze uplynely 
juz trzy lata od jej realizacji (sty- 
czeh 1991 r.). Wygla.d otoczenia, 
choc zawsze "zielonego", jest 
bardzo urozmaicony. Nie odnosi 
sie wrazenia, ze akcja toczy sie w 
tej samej okolicy. 

Akcje sa. ciekawe, o röznym 
stopniu komplikacji i trudnosci. 
Chot jest ich tylko pietnascie, 
moga. dostarczyc! duzo wrazeh i 
przyjemnosci (do niektörych trze- 
ba "podchodzic" wielokrotnie). 
Duzym plusem jest obecnosc sif 
powietrznych przeciwnika (choc 
wa\czyC z nimi nie jest tak prosto). 

Gre opisano na podstawie 
wersji na Atari ST. 
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Witam w kolejnym wydaniu 
wWadki "tete". Na poczatek 
przedstawiam sensacyjny 
materiaf — prawdziwe rozwia^ 
zanie gry Hired Guns! Dzisiaj 
pierwsza czesc. za miesiac cia.g 
dalszy. Planujemy stopniowo 
wzbogacac zawartosc naszej 
wkladki. Opröcz standardo 
wych tipöw, beda podpowie- 
dzi i pelne rozwiazania röznych 
gier, takze mapki sytuacyjne 
Wszystkie Wasze propozycje sa. 
tutaj mile widziane. 

To, co moze pomöc 

graczowi w trudnych chwilach, 

powinno znalezc swoje miejsce 

na stronach "tete" Oczywiscie, 

liczymy na nieoceniona. pomoc 
Czytelniköw, bez niej Wasza 

ulubiona wkladka umrze 

smiercia naturalna- 

Qöwna Nagroda "tete" — 
3 min zlotych w nieustaja_cym 

konkursie na najlepszy. najcie- 
kawszy TIP miesiaca nadal 
czeka na Was! Röwniez teraz 
nie znalezlismy zadnego tipu 
ktöry rzucilby nas na kolana. 
Nagrode dzielimy wiec miedzy 
trzech najbardziej zasfuzonych 
dla biezacego wyäania wWadki 
"tete" szperaczy. Sa. to: Prze- 
myslaw Scierski z Katowic, 

Roman Osihski i Szymon 
Grabowski — obaj z Gdyni 
Gratulujemy! 

Czekamy na nastepnych 
kandydatöw do nagrody. 
Wystarczy troche poszperac i 
plon swoich poszukiwah 
przeslac na adres redakcjl 
Gamblera, koniecznie z 
dopiskiem "tete" na kopercie. 
Tradycyjnie juz, w naszym 
zbiorze tipöw jest jeden 
nieprawdziw>', do vyymyslonej 
gry. Kazdy, kto odgadnie, ktöra 
to gra i przysle prawidlowa. 
odpowiedz, moze wyJosowac 1 

ciekawa. gre z polska instrukcja 
obsfugi. W numerze 2/94 

Gamblera w>'myslona gra byte 
After Midnighr. Prawidtowa 
odpowiedz nadeslafo az 18 
osöb. Los wskazal szczesliw- 
cöw Stanislaw Hatka z 
Lubina, Pattyl« Pietraszko z 
Gizycka i Jacek Strzeleckl z 
Zabek. 

Im£ Mutator 
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Hired Guns 



cz. 1 (Amiga) 



Zapraszamy do wspölnej wyprawy w swiat gry 
Hired Guns. Przejdziemy cala gre, od poczatku do 
konea. NIE jest to niedokladny opis przejscia gry, 
zwalony z angielskich czasopism, NIE jest to takze 
luzna rabanina blednie opisanych obrazköw — to 
JEST rozwiazanie do Hired Guns, opracowane przez 
dwöch zazartych wielbicieli tej wspanialej gry. Nie 
wierzycie, ze Hired Guns mozna ukoriczyc? Sprawdz- 
cie to, a oklaski zostawcie na potem... 

Rozpoczynamy wiec prowadzenie oddzialu graczy 
poprzez dziesiatki poziomöw — pelnych obrzydli- 
wych, wrednych potworow oraz innych niebezpie- 
czeristw (miny, smiercionosna woda, strzelajaee 

dzialka, itp.). 

Stöjcie! Jeszcze chwila, moment. Cheielibysmy 

najpierw przedstawic wszystkim graczom ciekawa. 

wlasciwosc Hired Guns. Na piatej dyskietce progra- 

mu, poza danymi poziomöw, potworow itp. — znaj- 

dziecie wizerunki wszystkich postaci zapisanych w 

standardzie IFF. Podrasowanie jakiejkolwiek postaci, 

albo nawet narysowanie nowych osobniköw jest 

mozliwe za pomoca programu graficznego, np. De 

Luxe Paint IV. 

Co wiec nalezy uczynic, aby stworzona przez 

siebie postac wprowadzic do gry? Pokazemy to w 

13-tu (tfu, tfu) punktach. 

1) Wczytajmy odpowiedni program graficzny. 

g) Wkladamy do stacji dysköw piaty dysk gry i z 
szuflady Characters wybieramy postac, ktöra 
chcemy przerobic. 

3) Teraz mozemy popusciö wodze wyobrazni, ale 
rysunek postaci musi byc ograniczony do wy- 
miarow pierwotnej ramki. Po zakonczeniu dziela 
zmieniamy nazw§ postaci, ktöra pierwotnie 
wczytalismy (mozna to zrobic np. Workben- 
chem). Jesli wczytalismy Cheule, to zmieniamy 
nazwe pliku na np. Cheule_l. Teraz stworzona 
przez nas postac zapisujemy jako Cheule i 
wychodzimy z programu graficznego. 

4) Resetujemy komputer i ladujemy Workbench. 
Jesli nie mamy drugiej stacji dysköw, albo 
wiekszej pamieci RAM (patrz — RAD), to czeka 
nas meczaca "dyskoteka". 

5) Teraz wkladamy dysk nr 5 Hired Guns i otwie- 
ramy szuflade Convert. 

6) Klikamy na wybrana wersje jezykowa i "wyjez- 
dzamy" jej ikonka. poza okienko. 

7) Zamykamy okienko i otwieramy szuflade Cha- 
racters. 

8) Odnajdujemy stworzona przez nas postac i 
wyjezdzamy z nia poza okienko. 

9) Zamykamy WSZYSTKIE okna (uwazac na koma- 
ry i konskie muchy). 

10) Teraz na ekranie powinny byc dwie ikonki. 
Jedna z nich symbolizuje wersje jezykowa, a 
druga — stworzonego przez nas osobnika. 

ll)Klikamy (raz) na ikonce symbolizujacej wersje 

jezykowa- 
lS)Naciskamy i przytrzymujemy klawisz Shift, po 

czym, dwukrotme klikamy na ikonke postaci. 

13)Pözmej zostamemy (kilka razy) poproszeni o 

wlozenie dysku Workbencha i proces instalacji 

nowo narodzonego bohatera rozpocznie sie. Na- 

stepnie komputer rozkaze wlozyc dysk pierwszy, 

lecz najpierw grzecznie zapyta, czy na pewno ma 

wykonac te operacje, no cöz — potulnie sie 



zgadzamy. Jeszcze chwila, instalacja zostanie | 

zakonczona i mozna juz wprowadzic ja do walki. 

Przeprowadzilismy röwniez maly eksperyment. 
Calkowicie zmienilismy wyglad jednej postaci — 
wymazalismy ja? Nastepnie zainstalowalismy taka 
postac (oczywiscie pierwotny plik zostal nagrany 
pod inna nazwa) i zaprosüismy kolegöw do zbioro- 
wej masakry. 

Ale byl ubaw! Nasz niewidzialny bohater rozwalal 
wszystkich dookola. Tylko raz zostal wykonczony, 
zupelnie przypadkowo wpadl na lecacy granat. ' 

Mozemy oczywiscie dorysowywac swoim postaciom 
rözne dodatkowe szczegöly anatomiczne, spluwy, itp. 

Moze ktos z Czytelniköw przesle na adres redakcji 
swoje wlasnor$cznie stworzone wizerunki postaci, z 
dopiskiem "tete" na kopercie — red. 

Kilka uwag praktycznych 

1) Postacie, ktörymi bedziecie si§ poslugiwac nie I 
musza byc identyczne z wybranymi przez nas. 
Jednak w skladzie Waszej druzyny musi zna- | 
lezc si? przynajmniej jeden robot — beda zada- 
ma wymagajace przebywania pod woda- Sklad 
proponowany przez nas: Rorian, Kiurcher, Cim 
Lite, Cim. 

2) Nalezy uporzadkowaö "plecaki" calej druzyny. 
Pozwoli to w miare szybko odnalezc potrzebny 
w danej chwili przedmiot. Nasza propozycja jest 
nastepujaca: najpierw bron, w tym granaty i I 
miny, nast^pme przedmioty pozwalajace na 
regeneracje Sil zyciowych i naprawy, czyli racje 
zyi/vnosciowe, zestawy Droid Repair Kit. Teraz | 
urzadzenia techniczne, ktörych uzycie jest w 
wielu przypadkach niezbedne, a wiec wszelkiego 
rodzaju pudelka oznaczone jako Psionic Amp. | 
Amunicje mozemy umiescic nieco dalej, nawet 
na "dnie plecaka". Na samym koiicu proponuje- 
my umiescic rzeczy, po ktöre si^gamy najrza- 
dziej — Auto Sentry, D.T.S. Module lub znale- 
zione pözniej — Core Ring. Bardziej ostrozni 
gracze moga apteczki, zywnosc oraz cz^sci 
umiescic w pierwszej kolejnosci, poniewaz od 
wlasciwego stosowania tych przedmiotöw zalezy 
zycie naszej postaci albo calej druzyny. 

3) W niektörych sytuacjach niezbedne jest stawia- 
nie automatycznych strazniköw (Auto Sentry), 
ale nalezy wlasciwie ich rozstawiaö, aby sie nie 
wpakowaö w ich pole ostrzalu. Mamy dwa 
rodzaje Auto Sentry. Wielokierunkowe — Multi- 
D (obracaja si? po uaktywnieniu) oraz jednokie- 
runkowe — Uni-D (penetruja tylko jeden kieru- 
nek). Obrotowe dzialka ma np. Cim-Lite. Czasa- 
mi mozna sie spotkac z uzyciem Sentry przez 
wroga — niszczymy je, strzelajac do nich z 
bezpiecznej odleglosci. Uwaga — to nie zawsze 
sie sprawdza. 

4) Zaraz po rzucie granatem, czy wystrzelemu go 

z granatnika, nalezy odsunac sie w bok, aby 
nie dostac odlamkami. Podobnie postepujemy 
przy strzelamiu z Rocket Launcher. Uzywajac 
Disruptor Canon trzeba najpierw zabezpieczyc 
strzelajacego za pomoca Psiomc Amp Fireshield, 
gdyz przy niewielkim zasi^gu tej broni a duzej 
sile razenia, mozna samemu niezle oberwac. 

5) Przed wejsciem do wody zostawiamy mektore 
przedmioty, sa to wszelkiego rodzaju lasery, 
zywnosc, Auto Gun, Naomi Assualt Rifle, amu- 
mcja do Distruptor Cannon. Mozna zabezpieczyc 
sprzet przed dzialaniem wody uzywajac Psiomc 
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Amp Watertight, jednak ten rodzaj "psionika" 
jest bardzo trudno znalezc, znajduje sie w 
bardziej odleglych korytarzach labiryntu. Dodat- 
kowo, po uzyciu Watertight, przedmioty chronio- 
ne sa. tylko czasowo, nie pozostaja. trwale na 
wiecznosö. 
W grze wystepuje duzo urz^dzeri typu Psionic 
Amp, objasnimy dzialanie niektörych z nich. 

Fireshield — oslania przed uderzeniami ladunköw 

plazmy. 

Shield — oehrania przed ostrzalem z broni palnej 
i skutkami walki wrecz. 

Farsight — jego uzycie uaktywnia na ekranie 
skanera mape calego poziomu, na ktörym sie znaj- 
dujecie. 

Cure Poison — oczyszcza krew po zatruciu sub- 
stancjami toksycznymi. 

Gills — pozwala na oddychanie pod woda. przez 
ok. 4 minuty. 

Transmute — przemienia dowolny przedmiot 
(znajdujacy sie na aktywnym polu w plecaku) na 
racje zywnosciowa.. 

Blast — generuje sredniej mocy kule plazmy 
woköl "uzytkownika". 

Electrify — wystrzeliwuje slaby ladunek elek- 
tryczny w cel na wprost. 

Inferno — jak wyzej, ale dotyezy to kuli plazmy i 

to z pelna moca- 

Teleport — przenosi losowo w promieniu 40 m od 

miejsca uzycia. 

Pozostale urza_dzenia postaramy si§ opisac nieco 
pözniej, teraz przystepujemy do opisu poszczegöl- 
nych etapöw. 

ABAWDONED DEPOT 

RORIAN — idz na poludnie ([S]), nastepnie na 
zachöd ([W]), teraz skrec na pöinoc ([NT]). Znajdziesz 
trzy skrzynie. Jedna. z nich musisz odsunac (dwa 
razy PPM) i zastrzeliö mutanta z broni automatycznej. 
Zabierz Standard Ration. Znajdziesz tez przelacznik na 
scianie — wcisnij go, a otworzy sie ukryte przejscie, 
ktöre znajdziesz pözniej. Wröc do pozycji wyjsciowej. 

CIM LITE — zostaw laser, wez Shot Gun. Idz na 
[N] wzdluz wschodniej sciany budynku, w ktörym sa 
otwarte drzwi. Wskocz do kanalu z woda. (musi byc 
dose gleboko, bo sie rozbijesz). Idz do korica na [N], 
nastepnie na [W] — przejdziesz przez schody. Na 
koneu korytarza znajdziesz Psionic Amp Teleport — 
zabierz go. Spenetruj korytarz — jest winda (na 
razie z niej nie korzystaj), a w drugim koneu kory- 
tarza dojdziesz do krawedzi zalanego woda koryta- 
rza (nizszy poziom). Wskocz tarn, a kiedy wyladu- 
jesz na dnie, udaj si§ na [N]. Znajdziesz sie w 
korytarzu prowadzaeym na [W], idz dalej w tym 
kierunku i skrec w pierwsza. odnoge — na [N]. Beda 
tarn pomieszczenia, w ktorych lezy nowa broii i 
amunieja, ale najpierw musisz zabic potwory. W 
jednym z tych pomieszczeii jest pistolet Super Co- 
ver, ale zanim go zdobedziesz, wszystkie operaeje 
pod woda. musisz robic szybko, bo amunieja do Shot 
Guna ulega zniszczeniu pod woda- Teraz zabijaj 
mutanty uzywaja.c Super Covera. Spenetruj wszyst- 
kie odnogi glöwnego korytarza. W ostatniej, pölnoc- 
nej odnodze znajdziesz sie przed sciana z narysowa- 
nymi na niej kwadratami — oznaezony w ten spo- 
sdb element sciany jest ruchomy i mozna go przesu- 
waö, tak jak skrzynie. Przesun najpierw prawy blök 



do siebie (raz PPM), a nastepnie lewy pchnij dwa 
razy (dwa razy LPM). Ustaw sie przodem do po- 
wstalego przejscia i zabij mutanty. W pomieszczeniu 
znajdziesz Hand Laser, ale pod woda. ulegnie de- 
strukeji. Teraz ustaw bloki odpowiednio w jednej 
linii — tak, aby zjeehala winda. Wsiadz do niej — 
zawiezie Ci$ na poziom, z ktörego tutaj wskoczyles. 
Teraz idz do windy, ktöra. uprzednio odkryles (na 
tym korytarzu). Kiedy pojedziesz nia do göry, 
znajdziesz sie przed drzwiami, za ktörymi czyhaja 
nietoperze — sa. one niegrozne i latwo dasz sobie z 
nimi rade. Po zabiciu nietoperzy wchodzisz do 
pasazu, poprzedzielanego drzwiami. Za niektörymi z 
nich tez sa nietoperze. W samym srodku tego pasa- 
zu znajdziesz winde, ktöra zawiezie Ciebie na döl. 
Wez karte — kluez i uzyj jej — wyjdziesz na ze- 
wnatrz. Na [N] znajdziesz reszte druzyny. Zabierz 
swoj pozostawiony laser. 

CIM — idz na pöinoc ([N]) i wejdz do budynku. 
W pierwszym pomieszczeniu znajdziesz D.T.S. Modu- 
le oraz Psionic Amp Farsight. Idz na [W]. Na pierw- 
szym skrzyzowaniu wejdz do pomieszczen na [N] i 
na [S], zabij nietoperze z Tungsten Bore Rifle oraz 
zabierz moduly Psionic Amp i klueze. Wröc do 
glöwnego korytarza i idz dalej na [W]. Przed schoda- 
mi jest nastepne skrzyzowanie. Idz na [N], zlikwiduj 
przyciskiem pole silowe i zabij mutanta. Zabierz 
stamtad Droid Repair Kit oraz granaty. Teraz pöj- 
dziesz na [S] (od skrzyzowania) i zalatw nastepnego 
mutanta. Znalezione przedmioty przekaz pozostalym 
czlonkom druzyny. Wejdz po schodach na göre, 
skrec na [S], nastepnie na TE] i zabij mutanta. 
Znajdziesz sie w pomieszczeniu oznaezonym jako 
jadalnia. Uzywaja.c wind wjedz na göre i zabierz 
karte — kluez. Teraz idz do drzwi (Exit) i uzyj karty, 
aby je otworzyö. Oczywiscie, droge do wyjscia bloku- 
ja mutanty, wiesz juz jak sie ich pozbyö. 

KIURCHER — wejdz do budynku, idz na [W] do 
drugiego skrzyzowania, zabierz granaty i Standard 
Ration. Teraz idz do jadalni. Uzywaja.c wind wjedz 
na göre, zabierz leza.ee na platformach wind jedze- 
nie. Na görnym poziomie jest otwarte przejscie (na 
[N]). Wejdz tarn. Teraz musisz skoczyc. Znajdziesz 
tutaj Mouted Mini Gun. Skocz ponownie (przedtem 
lepiej cos zjedz — kazdy skok i upadek zabieraja. 



sily zyciowe). Mozesz juz isc do wyjscia. 
RORIAN i CIM LITE — do wyjscia. 

Teraz mozna wybrac droge do Cave System, albo 
do Artificial Island. Proponujemy najpierw odwiedziö 
Cave System i potraktowac ten obszar jako poligon 
ewiezebny dla nabrania wprawy przed nastepnymi 
trudniejszymi zadaniami. 

CAVE SYSTEM 

CDVE — przygotuj sobie bron — Tungsten Bore 
Rifle. Idz sciezka. na [S], przejdz przez jaskinic i 
schodami wejdz do kanalu z woda- Penetrujac ten 
kanal znajdziesz amunieja oraz spotkasz szkieletory, 
ktöre oczywiscie nalezy zlikwidowac. Czesto na- 
tkniesz sie na cos w rodzaju bablowatyeh kokonöw, 
z ktorych jeszcze nie wyl^gly sie mutanty (w tym 
wypadku szkieletory), najlepiej od razu rozwalac 
takiego "nierozpakowanego" stwora. Szkieletory sa. 
niegrozne — czasem dwa strzaly wystarcza, aby 
polozyc je "trupem". Najwazniejsze sa. schody, ktöre 
musisz tutaj znalezc — prowadzace do teleportu. Po 



spenetrowaniu kanalu wroc do punktu wyjscia. 
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eraz sciezka udaj si§ na [N], miedzy dwoma skala- 
mi zejdz schodami na nizszy poziom, nastepnie 
skocz w döl. Penetruj§.c korytarz, znajdziesz kilka 
Proximity Mine. W zachodniej czesci znajdziesz sie 
na krawedzi urwiska, trudno — musisz tarn sko- 
czyc. Teraz poszukaj windy i wejdz na jej platforme 
— znajdziesz sie w korytarzu, ktdry penetrowales 
poprzednio. Wröc do punktu wyjscia. 

KIURCHER — pöjdz sciezka na [N] i zejdz schoda- 
mi poziom nizej, ale nie skacz. Idz tym poziomem, 
az znajdziesz schody pr0wadz3.ce na [N]. Przygotuj 
sobie jednostrzalowa. brori i idz naprzöd, zabijaja.c 
szkieletory. Znajdziesz tutaj dobra. bron (BT. 3 Auto 
Gun). Wejdz do pomieszczenia za drzwiami (uwazaj, 
na platformie windy moze czaic sie jeszcze jeden 
szkieletor), wejdz na platforme windy i czekaj. 

RORIAN — idz za KHJRCHER-em i uruchom 
winde przyciskiem. 

KIURCHER — po zejsciu z plaformy windy udaj 
sie na [N], gdzie znajdziesz troje drzwi. Drzwi 
otworza sie, gdy do nich podejdziesz. Poczynaja^c od 
lewej strony, zabij szkieletory za pierwszymi i 
drugimi drzwiami. Przed podejseiem do trzecich 
drzwi, zmien bron na bardziej przekonywujaca. — 
najlepiej Mini Gun i st an w odleglosci dwöch kro- 
köw od drzwi. Poczekaj, az otworza. sie same i 
pokaze sie w nich Seahorse. Jest to bardzo grozny 
przeciwnik, ale tutaj nie musisz sie go obawiac, 
raczej nie opuöci swojej kryjöwki. Po zabiciu go 
wejdz do srodka i zabierz klucz. Znajdziesz tutaj 
przelacznik, ale nie ruszaj go, gdyz mozesz sprowa- 
dziö winda, drugiego przedstawiciela tego gatunku, 
ale z pewnoscia. bardziej agresywnego od swojego 
poprzednika. 

RORIAN i KIURCHER — powröt do punktu wyj- 
scia. 

Przeprowadz cala. druzyne do teleportu i przejdz 
przez niego. Znajdziesz sie w pomieszczeniu, w 
ktörym jest zywnosc i apteczka. Mozesz zabrac tez 
bron. Jesli przy przechodzeniu przez teleport kolej- 
nych czlonköw druzyny pojawi sie komunikat DESTI- 
NATION BLOCKED, nalezy przesunaö ktöras z posta- 
ci. Zepchnij skrzynie — otworzysz sobie w ten 
sposöb droge do wyjscia. Na [E] znajdziesz drzwi, 
otwörz je przy pomocy klucza znalezionego przez 
KTURCHER-a. Mozesz juz opuscic ten teren. 

Uwazamy, ze przejscie Cave System nie przyspo- 
rzylo nikomu problemu. Nastepne miejsce, ktöre 
odwiedzimy nie jest niebezpieczne, ale zapoznamy 
sie tarn z bardziej skomplikowanym terenem. Nie- 
cierpliwi moga. wyruszyc od razu do Fusion Reactor, 
lecz my spenetrujemy najpierw Artificial Island. W 
tym celu na mapie planety przesun kursor ponownie 
na Abandoned Depot i wcisnij Return, nastepnie 
wybierz opcje F2 (jesli chcesz ponownie spenetrowac 
ten obszar — wcisnij Fl). Teraz przesun kursor na 
Artificial Island i wcisnij Return. 

ARTIFICIAL ISLAND 

KIURCHER — obröc si§ na [N] i zastrzel jaszczur- 
ki. Ida.c dalej na pölnoc znajdziesz apteczke. Spene- 
truj caly teren zabyajac wrogie gady. Wröö do 
punktu wyjscia. 

RORIAN — idz na [E] i wejdz do budynku. Znaj- 
dziesz tu Psionic Amp Farsight. Skorzystaj z windy, 
a gdy dowiezie Ci§ na miejsce, zabij walesajace sie 
tarn jaszczurki. 



Poprowadz reszte grupy sladem RORIAN-a, nastep- 
nie kontynuuj wyprawe. 

RORIAN — spenetruj pomieszczenie, w ktdryni sie 
znajdujesz. Na [S] znajdziesz w scianie przela^cznik, 
po ktörego uzyciu pojawi sie tajne przejscie — wejdz 
tarn. Zabij jaszczurki znajdujace sie po drugiej stronie 
kanalu z woda- Teraz za pomocy skrzyn zbuduj sobie 
przejscie na druga, strone. Znajdziesz tarn kart§ — 
klucz, Sniper Rifle oraz ujrzysz drzwi, ktorych na 
razie nie otworzysz. Wröc do glöwnego pomieszcze- 
nia. Na zachodniej scianie poszukaj napisu PUSH — 
pchaj ten blök tak dlugo, az pojawi sie droga do 
teleportu. Przeniesie Cie on do pokoju, gdzie znaj- 
dziesz bron, amunicje oraz dwa klucze. Zabierz takze 
Mounted Mini Gun. Proponujemy pozbyc sie rewolwe- 
ru, nie jest to bron zbyt efektywna. Wyjdz z pokoju i 
idz korytarzem na [E]. Za pierwszymi drzwiami na 
lewo, znajdziesz Psionic Amp Cure Poison — przyda 
sie, gdy zostaniesz pokasany przez jakiegos nieszcze- 
pionego, agresywnego jaszczura. Za drugimi drzwiami 
(otworzysz je przy pomocy przycisku znajdujacego sie 
obok) jest jedna z mozliwych drög do wyjscia z tego 
pomieszczenia, ale prowadzi przez wode- Drugim 
sposobem wyjscia jest winda, ktora. tez tutaj znaj- 
dziesz. Sprowadz ja przy uzyciu przycisku, przycisnij 
go ponownie i natychmiast daj szybki krok w tyL 
Jesli sie nie uda, to pröbuj dalej, az do skutku. 
Warto ten sposöb korzystania z windy przecwiczyc, 
gdyz w przyszlosci bedzie to jedyny sposöb na wydo- 
stanie sie z jakiejs paskudnej sytuacji. Winda wywie- 
zie Cie na zewnatr z. Wröc wiec do budynku i idz do 
drzwi, ktörych poprzednio nie mogles otworzec. 
Znajdziesz tarn Flamer Junior, ladunek do niego oraz 
miny. Z Flamerem mozesz dac sobie spoköj — jest 
prawie zupemie bezuzyteczny. Zabierz tylko miny. 

Wracamy cala. grupa. do punktu wyjscia. Ostatni, 
ktöry bedzie uzywal windy musi (podobnie jak 
RORIAN) wcisnac przycisk i wykonac skok, tym 
razem w bok. 

CIM LITE — zostaw laser i przygotuj sobie Super 
Cover. Wskocz do wody. Bedziesz mial do czynienia z 
rekinami — nie sa one takie grozne, na jakie wygla- 
daja_, ale nie lekcewaz ich. Po uporaniu sie z rekina- 
mi, spenetruj dno tego zbiornika. Uwazaj, w poludnio- 
wych rogach tego obszaru sa. dziury, jesli w nie 
wpadniesz, to juz na dobre i wtedy pozostaje tylko 
zaladowanie poprzedniego stanu gry. W zbiorniku 
mozna znalezc bron — UPBI ISSUE, Auto Gun oraz 
granaty. Na powierzchnie wröcisz, korzystajac z 
windy. Wröc do reszty grupy i zabierz swöj laser. Na 
[W] od wejscia do budynku znajdziesz drzwi. Uzyj i 

karty — klucza, a droga do wyjscia stanie otworem. , 

Jesli macie mocne nerwy i nie boicie sie konfron- 
tacji z przeciwnikiem, ktörego poczucie humoru jest 
raczej wa^tpliwe, to zapraszam do wspölnej wycieczki 
po Laboratory Test Site. Opröcz niewatpliwych 
waloröw poznawczych, miejsce to charakteryzuje sie 
tym, ze mozna tutaj znalezc troche niezlych zaba- 
wek robia^cych glosne Boooom! Jesli jednak dojdziecie 
do wniosku, ze to zadanie Was przerasta, to moze- 
cie udac sie od razu do Fusion Reactor. 

LABORATORY TEST SITE 

Od razu po wyla.dowaniu atakuja. nas nietoperze i 
to ze wszystkich stron. Same w sobie sa. niegrozne, 
ale w tym przypadku nalezy uwazac, aby nie krop- 
nac kogos ze swoich. 
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CIM LITE 



budynku 



sa schody prowadzace do wody oraz przycisk na 
scianie. Niczego nie ruszaj. Ustaw Auto Sentry zaraz 
w wejsciu (na wprost przycisku), tak aby blokowal 
mutantom wyjscie z wody na powierzchnie. 

CIM — pöjdz do takiego samego budynku co CIM 
UTE, ale na [S]. Wla.cz przycisk (odsloni sie otwör 
w centrum "szachownicy"), nastepnie ustaw Auto 
Sentry identycznie jak Twöj kumpel. Wracajac do 
reszty grupy zabierz leza.ca. nieopodal ajmunicje oraz 
Droid Repair Kit. Dookola terenu, na ktörym sie 
znajdujesz, sa. kanaly z woda, a w nich mutanty — 
jedne z najwredniejszych — Seahorse. Teraz, gdy 
mamy wyjscia z kanalow jako tako zabezpieczone 
przez Auto Sentry proponuje dokonac malej rzezi 
"niewiniatek" — granatami. Przejdz sie wzdluz 
brzegöw kanalu, jak zobaczysz mutanta, granatem 
go. Jak zapewne zauwazysz, bestie sa. na tyle 
wytrzymale, ze jeden granat nie wystarczy i trzeba 

poprawic drugim. 

CIM — gdy juz uporasz sie z mutantami, mozesz 
przystapic do penetracji kanalow, w ktörych znaj- 
dziesz amunicje, brori oraz miny. Poszukaj schodöw, 
ktörymi dostaniesz sie do korytarza, prowadzacego 
do pomieszczenia, na srodku ktörego lezy Psionic 
Amp, ale dostepu do niego broni urwisko. Skocz na 
döl, znajdziesz tarn cztery Psionic Amp. Dojdz do 
windy — uzyj je tak, aby zabrac piaty Psionic Amp 
Part Waves, lez^cy na srodku pomieszczenia. Idz 
korytarzem na [N], zejdz schodami az do miejsca, 
ktöre jest niejako skrzyzowaniem — na wprost 
schody prowadzace do göry, a na [E] i [W] — 
korytarze. Skreö w korytarz na [E] i idz nim, az 
dotrzesz do pomieszczenia w ksztalcie litery L. Idz 
do konca tego pomieszczenia, zabierz Granade 
Launeher, a na wprost sciany, za ktöra kreca sie 
mutanty, ustaw Auto Sentry i poczekaj, az je 
powystrzela. Gdy bedzie juz po wszystkim, zniszcz 
Sentry, nastepnie poszukaj na scianie przycisku i 
uruchom go — w scianie, za ktöra. byfy mutanty, 
otworzy sie przejscie. Zabierz stamtad klucz, mo- 
zesz tez zabraö jakies jedzenie. Wröc do skrzyzowa- 
nia i tym razem wejdz w korytarz prowadza_cy na 
[W]. Dojdziesz do pomieszczenia, z ktörego, po 
zabiciu nietoperzy, mozesz zabrac amunicje- Wröc 
teraz do pomieszczenia, w ktörym bylo urwisko, 
stan naprzeciw korytarza prowadzacego na [N] i 
uzyj Psionic Amp Part Waves — w wodzie powsta- 
nie suchy korytarz! Idz na [N] i ponownie uzyj 
Part Waves, tak aby jak najdluzsza droga na [N] 
byla pozbawiona wody. 

Pozostali czlonkowie grupy musza. wskoczyc w 
otwör "szachownicy" — wyla.duja. dokladme na 
srodku pomieszczenia z urwiskiem. Teraz dosyc 
trudna operacja — kazdego czlonka druzyny, ktöry 
zeskoczyl, ustaw przodem do pölnocnego korytarza, 
nastepnie bardzo szybkie dwa kroki do przodu (w 
ten sposöb powinno sie udac "przeskoczyc" nad 
urwiskiem i wyladowac w korytarzu, pozbawionym 
poprzedmo wody). Teraz przesun wszystkich do 
skrzyzowania, nastepnie wejdz po schodach. Znaj- 
dziesz dwa teleporty — oba przenosza do pomie- 
szczenia, w ktörym jest wyjscie. Przeprowadz przez 
teleport cala. druzyne. Teraz mozna od razu otwo- 
rzyc wyjscie kluczem znalezionym przez CIM i 
opuscic ten obszar, albo spenetrowac obszary za 
drzwiami, we wschodniej oraz zachodniej czesci tego 
pomieszczenia. 



CIM — przygotuj sobie zapas amunicji 44 mm 
oraz Mounted Mini Gun. Idz na [W] — za drzwiami 
jest Seahorse, wiec strzelaj do niego, az padnie. 
Przechodzac przez drzwi wejdziesz w labirynt, ktöry 
nalezy spenetrowac, ale mozesz sie natknac na 
kolejne mutanty. Znajdziesz tutaj rewelacyjna bron 
— Participle Beam Rifle oraz amunicje do niej. Wröc 
do glöwnego pomieszczenia, pozbieraj zestawy Droid 
Repair Kit — mozna naprawiö CIM po starciach z 
mutantami. Teraz udaj sie na [E], i podobnie jak 
poprzednio, spenetruj labirynt. Zabierz Rocket Laun- 
cher. Po powrocie do glöwnego pomieszczenia, mo- 
zesz zabrac pozostale zestawy naprawcze lub zyw- 
nosc. Opuszczasz ten obszar. 

To byloby tyle, w tym odcinku. Nastepnym razem 
skierujemy nasze grubo okute nogi do Fusion Reac- 
tor, gdzie znajdziemy pierwszy z czterech Core Ring 
i ida.c dalej, i dalej, byö moze zakoiiczymy cala. gre- 

Szymon Grabowski i Roman Osihski (Cdyniaj 

Operation Stealth (Amiga, Atari ST) 



Po spotkaniu w kwaterze glöwnej CIA lecisz do 
Santa Paragua, miejsca glöwnych wydarzen. Podejdz 
do stoiska z gazetami. 

— Wez monete lezaca w otworze zwrotnym. 

— Wsun ja. do otworu wrzutowego. 

Teraz, gdy masz juz gazete, wejdz do toalety z 
lewej i udaj sie do malego pokoju (prawe drzwi). 

— Przejrzyj gazete. 

Zapisz nazwe kraju, ktöry ma stosunki dyploma- 
tyczne z Santa Paragua (np. Prancja). 

— Otwörz teczke. 

— Wez piöro. 

— Posluz sie amerykanskim paszportem. 

— Wez plik banknotöw. 

— Posluz sie kalkulatorem. 

— Otwörz nowy paszport na pierwszej stronie. 

— Naciskaj przycisk, dopöki nie pokaze sie nazwa 
kraju. 

— Naciskaj klawisz <Enter>. 

— Zamknij teczke- Opusc toalete i podejdz do 
stanowiska celnego. 

— Uzyj paszportu (tylko nie amerykanskiego!). 

— Porozmawiaj ze stewardessa.. 

— Przeczytaj telegram. 

Spisz numer lotu, potem pöjdz w lewo i na göre- 

— Pokaz bilet straznikowi. 

Idz na lewo, przeczytaj tablioe informacyjna i sprawdz, 
czy masz odpowiedni numer wejscia do samolotu. Spraw- 
dzaj bagaze, dopöki nie znajdziesz odpowiednich (Mr 
Martinez, lot 714). Nie bierz zadnego innego bagazu. 

— Wez bagaz. 

— Posluz sie nim. 

Idz w prawo do innych toalet. 

— Uzyj golarki elektrycznej. 

— Wlöz kabel do gniazdka. 

Zapisz wiadomosc (czerwony gozdzik). Wyjdz z toalety 
i udaj sie do stanowiska celnego (ponownie pokaz swöj 
paszport), idz na lewo i czekaj na postoju taksöwek. 

— Wez taksöwke. 

Idz na lewo i wejdz do banku, podejdz do okienka. 

— Daj plik banknotöw kasjerowi. 
Wyjdz z banku i udaj sie do kwiaciarni (na prawo). 

— Podaj monety sprzedawcy. 

— Wybierz czerwony gozdzik. 

— Daj czerwony gozdzik Johnowi. 
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Ponownie udaj sie do banku. 

— Podaj plik banknotöw kasjerowi. 



Wyjdz z bariku (zapisz stan gry), podejdz do lawki 
i spokojnie usiadz. Obserwuj scene i po wymianie 
strzalöw szybko wracaj do banku. 

— Zbadaj karte i klucz (zapisz stan gry). 

— Pokaz karte i klucz kasjerowi. 

Idz w döl po schodach i wejdz do "klatki", przegla.- 
daj sejfy, dopöki nie znajdziesz odpowiedniego. 

— Uzyj klucza, aby otworzyc sejf. 

— Wez male pudelko. 

— Wyjmü koperte (bez imion!). 

— Posluz sie ziemia.. 

— Uzyj sznurka na kawalku metalu. 

— Zbadaj ziemie. 

— Posluz sie ziemia.. 

Teraz stari pomiedzy dwoma skalami po prawej. 

— Posluz sie kilofem (trzy razy). 

Teraz (zapisz stan gry) musisz poplyn^c pod skala- 
mi. Czerwony wskaznik pokazuje poziom tlenu. Wy- 
plyn na powierzchnie, zeby zlapac wiecej powietrza. 

Uwazaj na poziom tlenu i pöjdz calkiem w prawo o 
küka ekranöw, az znajdziesz sie na wysokosci kwiaciar- 
ni. Teraz wyjdz z wody, idz w lewo i znowu w lewo 
pod banMem i podejdz do czlowieka (nad morzem). 

— Pogadaj z nim (trzy razy, aby obnizyc cene). 

— Zaplac monetami. 

Idz teraz do hotelu (pod göre) i wejdz do srodka. 

— Porozmawiaj z recepejonistka,. 

Udaj sie na lewo, do schodöw, wejdz na najwyzsze 
pietro i podejdz do drzwi, znajduja^ych sie najdalej po 
lewej stronie. 

— Otwörz drzwi (zapisz stan gry). 

— Szybko zastosuj kajdanki. 

— Jeszcze raz skorzystaj z kajdanek (po wyla^io- 
waniu na dnie oceanu). 

— Wykorzystaj dziewczyne. 

Ciesz sie sekwencja. (zapisz stan gry). Teraz musisz 
znalezc cztery klucze w labiryntach. Dia bezpieczen- 
stwa zapisuj stan gry po znalezieniu kazdego z klu- 
czy. 

— Otwörz drzwi do hallu. 

— Pocia.gnij za reke statuetki. 

— Otwörz mala, skrzynke na drzwiach bezpieczen- 
stwa. 

— Nacismj potwierdzaja/jy przycisk. 

Teraz naciskaj przyciski göra i döl, az pierwszy 
wyswietlacz bedzie zgodny z pierwszy cyfra^ Nacismj 
okragly przycisk i dopasuj podöbne wyswietlacze do 
pozostaiych liczb dwucyfrowych. Jezeli pola.czenie jest 
prawidlowe, zapali sie czerwone swiatio. 

— Macisny potwierdzaja/3y przycisk. 

— Otwörz mala, skrzynke. 

— Nacisnij okragly przycisk. 

— Wez koperte. 

Zachowaj stan gry. Wykorzystaj czlowieka na 
skuterze wodnym, unikaj rekmöw i Rosjan. Poczekaj, 
az przyplynie lödz podwodna (zachowaj stan gry). 
Wazne jest, abys poszukal wodorostöw na dnie morza, 
dopöki nie znajdziesz opaski. Plyn calkiem w prawo 
(unikajqc rekinöw). 

— Zbadaj palme z prawej strony. 

— Wejdz na ni^,. 

— Nacismj przycisk. 

Wejdz do srodka i idz w prawo. 

— Wcisnij sie przez otwör ladunkowy (w koncu go 
znalazles). 

— Otwörz zamek dlugopisem. 



— Uzyj zegara na scianie, po lewej stronie. 

— Teraz uzyj zegara po prawej stronie sciany. 
Nastepnie idz na prawo. 

— Uzyj grilla. 

Zapisz stan gry. Przed Toba. znowu labirynty, 
trudne, ale mozliwe do przejscia. Zapisz stan gry. Po 
opuszczeniu läbiryntöw, wejdz do toalety. 

— Zalatw zolnierza. 

— Zabierz mu ubranie. 

— Wez chustke. 

— Zabierz szklanke ze soba^ 

— Chustka. zatkaj usta zomierzowi. 

— Wez buty wojskowe. 

— Odczep sznury ozdobne od pagonöw munduru. 

— Skrepuj nimi zolnierza. 

Teraz idz na döl, w lewo i wejdz w görne drzwi. 

— Otwörz szuflade- 

— Zbadaj zawartosc, szukaj dopöki nie znajdziesz 
znaczka i pagonöw. 

— Wez pagony ze soba^ 

— Uzyj pagonöw na spotkaniu z Johnem. 
Udaj sie na prawo i przejdz przez görne drzwi. 

— Zbadaj ubrania. 

— Zabierz instrukcje do misji. 

— Otwörz zsyp do smieci. 

— Wez ponton ratunkowy. 

— Zaczerpnij wody do szklanki z fontanny. 

Teraz pöjdz do göry (2> razy) i w lewo (zapisz stan 
gry). Teraz podejdz do drzwi po prawej stronie, wejdz 
do srodka. 

— Podaj szklanke wody oficerowi. 

— Zabierz pieczatke ze stolu. 

Wyjdz z pomieszczenia, udaj si§ na prawo, nastep- 
nie w döl i na lewo, teraz wejdz do pomieszczenia (za 
drzwiami). 

— Zwilz pieczatke tuszem. 

— Przybij pieczec na instrukcjach misji. 
Opusc pomieszczenie i idz do göry. 

— Otwörz pudelko z cygarami. 

— Zbadaj cygara. 

— Rozwin cygaro (to z niebieska. banderolka!). 

— Zmocz banderolke od cygara w szklance. 

— Rozpoznaj odcisk palca w Identyfikatorze Odci- 
sköw Palcöw. 

Nie zblizaj sie do zrödla promieniowania swietlnego. 

— Wrzuc potwierdzone instrukcje misji do skrzynki 
pocztowej. 

— Wlöz kabel do gniazdka. 

— Uzyj golarki elektrycznej (upewmj sie, ze jest 
wlaj3zona) na koszu do smieci. 

Udaj sie na prawo i zapisz stan gry! 

— Uzyj cygara z czerwona. banderola. na kompute- 
rze, po prawej stronie, na dole. 

— Wlöz plyte kompaktowa. do odtwarzacza (w \ 
centrum ekranu). ' 

Idz szybko do görnych drzwi na lewo. t 

— Zalöz opaske na bombe (szybko!). i 

— Teraz uzyj lodzi ratunkowej ... I 
i tak ukonczyles gre Operation Stealth. | 

ftium. Kornet Kulisiewicz) 

ALIEN BREED '95 (Amiga) 

Garsc kodöw do poszczegölnych poziomöw gry: 
1 

2 — 353828 

3 — 108383 
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4 
5 

6 

7 

8 

9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 



370101 
982822 
847464 
737373 
928112 
287364 
193831 
090921 
309383 
101221 
103992 
998112 
125332 
091233 



Tomasz Kotlarski (Bielsko — Biata) 

Radoslaw Konefai (Stalowa Wola) 

Przemystaw Scierski (Katowice) 




*> FW 



ATLANTYDA (Amiga) 



Aby zakoiiczyc gre — po stracie ostatniego zycia 
przytrzymaj na chwile obydwa przyciski myszy. 

Radosiaw Konefai (Stalowa Wola) 

AWES0ME (Amiga) 



Po pierwszym etapie, w menu selekcji ustaw 
kursor na ikonie Shield. Teraz przytrzymaj klawisz 
Enter i nacisny Pire. Od tej chwili dysponujesz nie- 
skoiiczona iloscia^ pieniedzy i oslona, nie do przebicia. 

Przemystaw Scierski (Katowice) 

BOB 'S BAD DAY (Amiga) 



Niektore kody: 


5 


- YBFBCYQD 


10 - 


- XCKCKXPE 


15 - 


- WDPDEWOF 


20 - 


- VDPEFWNG 


25 - 


- TCKFGXQH 


30 - 


- SEAGGUPH 


70 - 


- IDP0NW00 


75 - 


- HDPPOWOP 


80 - 


- GFFQPUNQ 


90 - 


- DEASQVPR 


100 - 


- BEAUSVNT 



( 



n 

> 







j---i 



Przemystaw Scierski (Katowice) 



BODY BLOWS (Amiga) 



Meco dluzej przytrzymaj przycisk Fire — ekstra cios. 

Kamil Radzlk (Gdarisk) 
"Mröwa" (Deblin) 

BOMBUZAL (Amiga) 



Kody do kolejnycn poziomöw gry: 

ROSS, RATT, LISA, DAVE, IRON, LEAD, WEED, 
RING, GIRL, GOLD, OPAL, SONG, FIRE, LAMP, TREE, 
SINK, BIKE, BIRD, TAPE, VASE, PILL, SPOT, PALM, 
LOCK, SAFE, WORM, NOSE, EYES, HAIR, SIGN, MYTH. 

"Mröwa" (Deblin) 



BUDOKAN (IBM PC) 



Stan w prawym dolnym rogu ekranu, tuz przy 
plocie i wcisnij klawisz B — wl^,czy sie dodatkowa 
gierka! 

"Mröwa" (Deblin) 

CENTURION (Amiga) 



Niektore paristwa moga^ poddac sie bez walki, 
wystarczy umiejetnie prowadzic polityke dyploma- 
tyczna^. Na przyklad, negocjacje na temat przylacze- 
nia Dalmacji moget miec nastepujacy przebieg: 
AGRESSIVE, OFFER ALLIANCE. Natomiast Sycylie 
mozna zajac proponujac: DIPLOM ATIC, AGRESSIVE, 
OFFER ALLIANCE. Mezopotamia nabierze ochoty na 
sojusz wojskowy po przedstawieniu nastepuj^cych 
ofert: DIPLOMATIC, DIPLOMATIC, OFFER ALLIANCE. 

Jezeli jednak dojdzie do walki, to w bitwach 
wybieraj ustawienie wojsk — STAND FAST. Oddzialy 
przeciwnika staraj sie atakowac" z dwöch stron. Gdy 
zabijesz nieprzyjacielskiego Wodza, morale jego 
zolnierzy gwaltownie spadnie i wielu z nich ucieknie 
z pola walki — ochraniaj dowödce swoich wojsk! 



** 



Mröwa" (Deblin) 



CHIP'S CHALLENGE (Amiga) 



Mala klawiszologia: 

P — zatrzymanie akcji gry 

R — powröt na poczatek danej planszy 

X — rozpoczecie calej gry od nowa 

Fl — wlaczanie i wylaczanie muzyczki 

Artur Wachtarczyk (Polska) 



CHUCK ROCK (Amiga) 



Ujrzysz plansze tytulowa^ — wlacz Caps Lock i 



wpisz: 

TURN FRAME LEE 
MORTIMOR 
ESTRANO 
UNCLE SAM 



wybör poziomöw 
wybör swiatöw 
latanie 
nieskoriczona energia 



Przemystaw Scierski (Katowice) 



CIVELIZATION (Amiga) 



Jak najszybciej zaiöz pierwsze miasto, bedziesz 
mögl wyprodukowac jednostki militarne i czesc 
wojska wyslac na rozpoznanie terenu. Zwiekszaj 
liczbe osadniköw (Settiers) i zakladaj jak najwiecej 
miast. Jesli Twoja kasa zacznie swiecic pustkami, to 
zakladaj w miastach targowiska (Marketplace). Po 
wprowadzeniu obowi^zujacej religii zbuduj w miescie 
swiatynie (Temple), wzrosnie Twoja popularnosc 
wsrod mieszczuchöw. Rozwyaj siec drög (Build 
Roads) dla zwiekszenia mobilnosci Twoich wojsk. 
Buduj, na mozliwie szeroka^ skale, siec melioracji 
(Irrigate), przyspieszy to rozwöj gospodarczy miast. 

"Mröwa" (Deblin) 
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Kody poziomöw 

1 . DSSX 

2. YXOH 

3. WETIN 

4. QPTA 

5. TDJN 

6. CSWW 

7. TUEF 

8. PPNG 

9. VGQD 

10. ZVBE 

11. RCZO 

12. MJGA 

13. PQIA 

14. AXWH 

15. HHDP 

16. PJBJ 

17. KFW 

18. PMFW 

19. TRTU 

20. PMDN 

21. QNUS 

22. TQZN 

23. MJRH 

24. FZFD 

25. NNZC 

26. GXTR 

27. RRYP 

28. APTA 

29. QSGX 

30. LWDE 

31. ZATF 

32. HMVL 

33. SBPW 

34. FGTG 

35. AXRS 

36. BADY 

37. MYDY 

38. BXTO 

39. CLKV 

40. YWW 

41. FJLA 

42. NQZE 

43. PKTG 

44. UUHQ 

45. MZXW 

46. ZAVH 

47. RYEI 

48. NFJC 

49. UZRZ 

50. BRTQ 

51. PGNZ 

52. LXWZ 

53. HUGE 

54. YYGQ 

55. NYJE 

56. PLXZ 

57. HOQZ 

58. GKHR 

59. GKLM 

60. VSJK 

61. SGTP 

62. RAWA 

63. RTDA 

64. SCDM 

65. XSYE 



COLOR'X (Amiga) 





. 






66. BCVC 

67. HHYE 

68. QVWM 

69. JVNS 

70. WCXJ 

71. YMDU 

72. TUX 

73. DODO 

74. YKJP 

75. KEOD 

76. LMGK 

77. SXEQ 

78. PFTH 

79. QYYU 

80. GVYY 

81. VXEO 

82. KYTL 




Pawel Florczak (Zaboröw) 



CRYSTALS OF ARBOREA CAmiga) 

Wejdz do menu postaci, wybierz Jarel, nastepnie 
kliknij na ikon^ z butelkami i wcisny klawlsze [Ctrl] 
+ [V]. Otrzymasz maksimimi zyciowych punktow 
oraz wszystkie dodatkowe umiej^tnosci. 

Przemysiaw Sclcrski (Katowlce) 

CURSE OF RA (IBM PC) 

Kody do kolejnych poziomöw gry: 

SONY, EVEN, ARTS, RAIN, DEAN, NEAT, HEAT, 
STAR, COLD, TURN, PURE, PROD, HIKE, DRIP, 
LAST, TIRE, TICK, RULE, MODE. 



Mröwa" (Debllnf 

CYBER PUTTKS (Amiga) 






Kody do poszczegölnych misji: 

1 - 47174 

2 - 159361 

3 - 066990 

4 - 135642 

Przemysiaw Seter ski (Katowicef 







CYTRON 


(Amiga) 


Kody 


do niektöryeh poziomöw: 




5 — 


DEAD 






10 — 


FFIB 






15 — 


ELAD 






20 — 


BFGB 






25 — 


JAKI 






27 — 


LABH 








Przemysiaw Sclersld (Katowlce) 








DALEK ATTACK 


(Amiga) 



W trakeie ogladania intro wpisz: 

DAY OF RECKONING 

THE SLYTHER 
TRICOLOUR COPY SHOP 
D5 GAMMA Z ALPHA 



— zaczniesz zabawe od 
Paryza 

— lub z Nowego Yorku 

— Tokyo 

— Skaro 



"1 
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JAMES BOND AND OLIVER REED WERE NEVER 

)OD SINGERS — niewidzialnosc 

Przemystaw icierski fKatowice) 

DAYS OF THUNDER (Amiga) 



Zatrzymaj gre, wpisz COMEFLYWITHME, a b§- 
dziesz mögl latac! 

Przemystaw icierski fKatowice) 

DEFENDER OF THE CROWN (Amiga) 



Po podbiciu danego terytoiium wpisz HJKL, a 
otrzymasz 1024 zolnierzy (nie zawsze zadziala). 

Przemystaw icierski fKatowice} 

DESERT STRIKE (Amiga) 



Kody do misji: 

2. Scud Buster 

3. Embassy City 

4. Nuclear Storm 

5. Win Screen 



TQJMLOX 
WLOHBET 
WTOKVJJ 

rvcvsjz 



Crynek fKozienice) 



DEUTEROS (Amiga) 



Bedac w magazynie, weisnjj jednoczesnie klawisze 
[Shift] i [C] (cala. operacje powtörz jeszcze raz), a 
powinienes miec na skladzie wszystkiego od groma. 

Przemystaw icierski fKatowice) 

DONK (Amiga) 



W momencie gdy ekran jest czerwony, a Ty jestes 
juz w drodze do wyjseia, wpisz ABLE TO CHEAT. 
Klawisze Fl do F4, zwiekszaja. pozäom energii. 

Przemystaw icierski fKatowice) 

DOOM (IBM PC) 

W trakcie gry se± aktywne uki^yte hasla, ulatwiaja.- 
ce przezycie, ktöre mozemy uruchomic z klawiatury. 
IDKFA — otrzymasz wszystkie klucze, wszystkie 

rodzaje broni, itd. 

IDDQD — bedziesz niewrazliwy na ogien przeciw- 

niköw 

IDDT — pokazuje na mapie wszystkie sciany, 
ponowne uzycie hasla ujawnia wszystkie obiekty 

IDCLEV1S — skok do innej czesci gry — pierwsza 
cyfra oznacza numer misji, a druga jej poziom, np. 
skok do pierwszej misji i na drugi poziom 



EDBEHOLDI 

IDBEHOLDS 

IDBEHOLDR 

IDBEHOLDL 

IDSPISPOPD 

IDBEHOLDA 



— stajesz sie niewidzialny 

— zwieksza moc Twojej piesci 

— chroni przed zracymi cieczami 

— rozjasnia pomieszczenia 

— mozesz przechodzic przez sciany 

— przedstawia cala. mape 
Powyzej podane hasla dzialaja^ o wiele za krotko 

(opröcz ostatniego), ale mozna ich uzywac wielokrotnie. 



Mozna pomöc sobie prosciej: klawisz Tab — cala 
mapa, klawisz Fll — rozjasnia ciemnosci. 

Marek Kaczyhski fZambröw) 

Wojciech Lopata fWroctaw) 

Krzysztof Niewiadomski "Dexter" /Lodz) 

Btazej Pawiak fBydgoszcz) 

Wojtek Roiecki fWarszawa) 

Radostaw Spassöwka fSuwatki) 

Wojtek Woronowicz fCrajewo) 

Maciej Zajaczkowski "Hipek" fWarszawa) 

DRAGON SPIRIT (Amiga) 



Przerwij akcje gry i wpisz DRAGONHEAD, nastep- 
nie naciönij F10. Kolejne klawisze numeryczne 
przenosza^ do odpowiednich etapöw. 

Przemystaw icierski fKatowice) 

EYE OF BEHOLDER 3 (IBM PC) 



Przed uruchomieniem gry wpisz hasto SET AE- 

SOP_DIAG= 1 . 

Teraz klawisz [A] zabija przeciwnika, a klawisz 
[G] urucnamia teleport. 

"Mröwa" fDebiin) 

F-29 RETALIATOR (Amiga) 



Jesli nie umiesz wyladowac, nie chowaj podwozia 
po starcie. Po wykonaniu misji katapultuj sie nad 
baza^. Dzieki uszkodzeniu podwozia nie pöjdziesz pod 

sad wojenny. 

Pawet Fiorczak fZaboröwek) 

F— 117A NIGHTHAWK (Amiga) 



Klawiszologia: 

[1] — wystrzelenie flar (oszukuje czujniki podczer- 

wieni rakiet) 

[&] — sypniecie ladunkiem cynfolii (oslepia rada- 
rowy System naprowadzania rakiet) 

[3] — zaklöcanie sieci radiowej wroga (IR) 

[4] — zaklöcanie systemöw radarowych (ECM) 

[5] — odpalenie "wabika" dla scigajacych nas rakiet 

[6] — chowanie i opuszczanie podwozia 

[7] — Wl./Wyl. autopilota 

[8] — otwieranie i zamykanie luku raMetowego 

[9] — wysuwanie i chowanie klap hamujacych 

[O] — hamulce podwozia 

[+] — zwiekszanie da^gu silniköw 

[-] — zmniejszanie cia^gu süniköw 

[BackSpace], [Enter], FIRE — oddanie strzalu, 
odpalenie wybranej jednostki uzbrojenia 

[SpaceBar] — zmiana rodzaju uzbrojenia 

[?] — widok z przodu (z kamery sledzacej) 

[.] — teraz z tylu 

[,] — albo z prawej strony 

[M] — lub z lewej strony 

[N] — dane o wybranym celu 

[B] — wybör nowego celu do odstrzalu 

[Z] — najazd kamery 

PC] — oddalenie 

[Alt + P] — zatrzymanie gry 

[Alt + T] — opcja treningowa 
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[Fl] 
[FS] 
[F5] 
[F7] 



widok kokpitu 

wyöwietlacz H.U.D. 

raport o stanie uzbrojenia 

odleglosc od kolejnych punktow kontrol- 



nych (tzw. Way Points) 

[F9] — Wl./Wyl. systemu naprowadzania przy 
ladowaniu (ILS) 



dodatkowe informacje o misji 



+ 

+ 
+ 
+ 



Fl] 
F2] 
F3] 
F4] 



spojrzenie do tylu samolotu 
widok samolotu z kamery sledz^cej 
spojrzenie na samolot z boku 
widok z kamery bedacej w odpalo- 



[F10] 
[Shift 

[Shift 

[Shift 

[Shift 
nej rakiecie 

[Shift + F5] — spojrzenie na samolot z zewnatrz, 
na zasadzie röwnoleglej 

[Shift + F6] — zblizenie biezacego celu z kamery 
sledzacej 

[Shift + F7] — ogölne spojrzenie na samolot 

Karaiuch (KrosnoJ 
Mirosiaw Szymahski (Wrociaw) 

F— 15 STRIKE EAGLE II (Amiga) 

Wybierz opcje DEMO i kiedy komputer znajdzie 
sie nad celem — wcisnij Fire w joysticku. Zaczniesz 
gre od miejsca, w ktoiym nacisnales" Fire. 

Wojtek Woronowicz (Grajewo) 

Jednoczesne wciöniecie klawiszy Ctrl, Alt i R 
uzupelnia braki w uzbrojeniu. 

Przemysiaw icierski (Katowice) 

FLASHBACK (Amiga) 

W trakcie grania nacisnij klawisze [Ctrl] + [C] — 
wiecej ilustrujacych gre animacji. 

"Mröwa" (Debiin) 

FORMULA 1 GRAND PRIX (Amiga) 



W trakcie "non — championship race", na ostatnim 
okrazeniu, wjedz do boksu i poczekaj na napis Race 
Over. Bez wzgledu na to, jaka^ miales pozycje — 
wygrales wyscig. 

Przemysiaw Scierski (Katowice} 

FRONTIER (Amiga) 

Aby zostac milionerem, nalezy wykonac ponizsze 
czynnoöci: 

1. Wybrac start na Lave. 

2. Sprzedac naped statku. 

3. Kupic kabine do przewozu pasazeröw. 

4. Przyjatf na poklad grupe osöb (pierwsze oglo- 
szenie w Bulletin Board). 

5. Przejsc do handlu statkami kosmicznymi i 
kupic statek tahszy od naszego. 

Ze wzgledu na pasazeröw nie da sie sprzedac 
naszej jednostki, ale röznica w cenie wptynie na 
konto. Cata, operacje mozna powtarzac wielokrotnie. 

Marcin Piernicki (Debogörzef 



GREMLINS 3 (IBM PC) 



Do tabeli najlepszych wyniköw dopisz SINATRA, a 
otrzymasz 90 dodatkowych zyc. 

Mröwa (Debiin) 

HOLIDAY LEMMINGS 1995 (Amiga, IBM PC) 

Poziom FLURRY 
1. — 



2. IJJLDNCCCN 

3. NJLDNCADCK 

4. JLDLCINECR 

5. LDLCAJNFCK 

6. DLCIKLLGCS 

7. LCANNLDHCQ 

8. CINNLLHICN 

9. CAJIMDLJCK 

10. MJHMDLCKCW 

1 1 . NJOLHCGLCN 

12. JMDLCINMCK 

13. MDLCCJONCV 

14. DLCKJNMOCO 

15. LCCOLMDPCK 

16. CINNMDLQCS 
Poziom BLIZZARD 



* 



% 






1. 

2. 

3. 

4. 

5. 

6. 

7. 

8. 

9. 

10. 

11. 

12. 

13. 

14. 

15. 

16. 



CAKKNNHBDN 

IJKLFNCCDR 

NJLFNCADDN 

KLFNCKNEDJ 

LPLCCJOFDQ 

FLCKJOLGDJ 

NCANNLFHDV 

CAJKMFLJDP 

KKHMFLCKDY 

NJMFLCCLDW 

KMGLCKNMDR 

MGLCGJM1TDM 

ONHCGKLNDR 

OJCMKNOODN 

LCCNNMFPDO 

BINOOOLQDQ 









* 






% 
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Crynek (Kozienice) 



HUMANS JURRASIC — data dysk (Amiga) 



Kody 
5 — 
10 — 
15 — 
20 — 
25 — 
30 — 
35 — 
40 — 
45 — 
50 — 
55 — 
60 — 
65 — 
70 — 
75 — 
80 — 



do niektörych etapöw: 

BILLS 

7 MILE WALK 

ITS TOSH 

ALAN B STARD 

IDONTLIKEBRAWN 

ALMANBURIE 

BABBLE 

NEED MORE 

PUBLISHED 

GLUM 

DRAKEER 

HAVE A BREAK 

I LOVE ME 

PYTHON LEE 

FATEANDFORTUUE 

FOREVER 

Przemysiaw Scierski (Katowice) 
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INCREDIBLE MACHINE (IBM PC) 



Wpisanie slowa RHOMBUS otwiera dostep do 
szystkich etapöw gry. 

"Mröwa" (Dublin) 



INDIANA JONES HI 



Arcade (Amiga) 



Gdy ujrzysz tytulowa^ plansze wpisz JIEHOVA, a 
podczas gry weiönij klawisz [2], aby przeniesc sie do 
nastepnego etapu. 

Przemystaw Seierski 

Wpisz SILLYMAN w High Score — niesmiertelnosc 
Na ekranie tytulowym napisz IEHOVAN — ekran 
powinien zamigotac. Podczas gry: 
L — nastepny poziom 

1 oraz £ — grodek poziomu 

Pawel Fiorczak (Zaboröwekf 



INTERPHASE (Amiga) 



JURRASIC PARK (Amiga 1200) 



W trakcie gry wpisz FEOTY. Przyciskajac lewy 
klawisz myszy, wchodzisz do tajnego "podgladacza" 
przedmiotöw. 

Przemystaw Scierski (Katowicef 

IRON SQUAD (Amiga) 



Wpisz sie w High Score jako GREENHORN. Teraz 
mozesz skorzystac z malej pomocy klawiatury. 
Fl — zmiana rodzaju broni 
F2 — przyspiesza akcje 
F3 — zwalnia akcje 
F4 — uzupelnia amunicje 

Aibert Miskiewicz (Krakow) 

ISHAR 2 (Amiga, IBM PC) 

Jesli chcesz sie wzbogacic w latwy sposöb, zbierz 
druzyne czteroosobow^. i postepuj wedlug moich 
wskazöwek: 

1. Idz do gospody, 

2. zwerbuj nowego czlonka druzyny, 

3. wyjdz z gospody, 

4. odbierz pieniadze nowemu, po czym... 

5. ...zabij go lub wypedz. 

6. Idz do gospody... itd. 

7. Gdy zyla ziota w gospodzie sie wyczerpie, idz 
do nastepnej i powtarzaj punkty 1-6. W ten nieco 
czasochlonny sposöb mozna zdobyc ogromna. sume 
pieniedzy. 

Hariey (Eiblag) 

JAGUAR XJ— 220 (Amiga) 

Jak tylko Starter krzyknie "GO!" — nacisnij 
klawisz P, a potem znowu P, i... od razu wygrales. 

Przemystaw Scierski (Katowicef 



Kody: 

B5A48325 

E54C67AA 

D5F4AB62 

95B48B42 

85A4834A 

F54C6FAA 

05707732 

C56C7FBA 

A5 1 49F5 A 



Przemystaw Scierski (Katowicef 



KICK OFF (Amiga) 



Jeöli chcesz na pewno obronic rzut karny, wy- 
starczy, ze bedziesz trzymal weisniety Fire. 

Przemystaw Scierski (Katowicef 

KID GLOVES (Amiga) 



Wpisz podczas gry RHIANNOM. Mozesz 
skorzystac z dodatkowych mozliwosci. 
F9 — nastepny etap 
F8 — pieniadze 
F10 — sklep 

Przemystaw Scierski (Katowicef 



KILLING CLOUD (Amiga) 



Kody: 
Level 2 
Level 3 
Level 4 
Level 5 



A66TG7EZ 
2WWTQ7E3 
QXX6G6EB 
3336RWE3 

Mröwa (Debiinf 



LEGEND OF THE LOST (Amiga) 



Kody: 
Level 2 
Level 3 
Level 4 
Level 5 
Level 6 



STONES 

LADDER 

ESCAPE 

LAVA 

FINALE 



Mröwa" (Debiinf 

LEMMINGS 2 (Amiga) 



Level — TAME: 

ÜRVLJCCAK 

LRTDLCADAO 

RTDLCILEAH 

TDLCAHTFAO 

LHCKIVTGAQ 

LCALVTDHAG 

CIMTTDLIAO 

CAHRUDLJAR 

IHRUDLCKAK 

MPUDLCALAG 

RUDLCILMAQ 
UDLCAHVNAJ 
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DLCIHVUOAS 

LCALWOPAP 

CIMTUDLQAH 

CAHRTFLBBL 

IHRTFLCCBE 

LRTFLCADBR 

PTFLCIMEBJ 

TFLCAHVFBD 



— CRAZY: 

GLCIHUTGBM 

LCCLVTGHBM 

CKLUTGNIBG 

CCHSUFLJBH 

KHSUFLCKBQ 

LRUGLCALBL 

RUGLCILMBE 

WOHCEHVNBH 

GLCIHVTJOBG 

LCCMUXTGPBF 

BKMUWFHQBK 

CAIPTDMBCK 

OISTMMBCCE 

LPTEMCCDCS 

PTDMCKMECL 

TEOCAHVFCG 

DMCIIÜTGCM 

ICALWMHCQ 

CILVVLKICK 

BCIQUMMJCO 

Level — WILD: 

OIQWLICKCJ 

LQUDMCELCN 

PUDOCMLMCH 

UEMCCHVNCP 

LKCMTTWOCQ 

MCCLVTJDPCE 

CILVUEOQCO 

CAHSTFOBDR 

IHRTGMCCDI 

MQTOICEDDN 

PTFMCKMEDO 

VOICCIUFDP 

OICOIWGDN 

MCGLTTFHDQ 

CIMUTNIIDJ 

CCHSUGOJDN 

KHSÜGMCKDE 

LPUW1CELDD 

RWNKCMMMDD 

UGMCAHXTNDP 

Level — WICKED; 

NKCOITÜODD 

OCCLWGPDK 

CKLWUFOQDD 

GAIPVDJBEP 

IHSTDLGCEK 

MQVDLFADEH 

RVLHGKLEEH 

VLJGCIUFES 

LHGIHWVGEI 

NGALTTDHEO 

GKLUTELIEJ 

GEHPUELJEM 

MHPUELGKEF 

MPUDLGALEO 
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PWMJGKMMES 

UMHGEIUNEK 

DLGIHTÜOEI 

HGALTWMPEM 

GILTWLHQEE 

GGHPTGLBFI 

Level — HAVOC: 

OHQTGLGCFS 

LQTFLGADFK 

RTGLGKLEFF 

TGNGAHVFFO 

FNGKHWTGFJ 

LGALVTGHFS 

GKLUTNJIFR 

GCHSUFLJFP 

KHRUFNGKFJ 

MRWGHFCLFD 

SUGNGKLMFR 

UFNGCHVNFI 

GLGMHUTJOFR 

LGCLWUFPFN 

GKLTUOJQFK 

GAIPVLKBGK 

KIPTDMGCGN 

MPTEOGCDGN 

STEOGEXEGI 
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Bern! (Strzegom) 



LIONHEART (Amiga) 



Bezposrednio po rozpoczeciu gry skieruj Joystick 
w döl i wlacz pauze. Teraz wcisiüj jednoczesme 
klawisze Ctrl i Help. Opröcz nieograniczonej liczby 
zyc, mozesz za pomoca, myszki wykonywac rözne 
dziwne rzeczy. 

Przemysiaw Scierski (Katowice) 

METAL MASTERS (Amiga) 



Wcisniecie [F4] podczas gry 
przeciwnika Cna chwile). 



unieruchamia 






Przemysiaw tcierski /Katowice) 

MICROPROSE SOCCER (Amiga} 



zed samym finalem wejdz do glownego menu 1 
erz druzyny, ktore majs- zagrac w finale. Po- 
I teraz do gry, a zdobedziesz puchar. 

Przemysiaw Scierski (Katowice/ 

MORTAL KOMBAT (Amiga, IBM PC) 



Najskuteczniejszy i najbezpieczniejszy element 
techniki walki to uderzenie przeciwnika kopnieciem 
z wyskoku. 

Dawid Konofat (Lubinf 

NARCO POLICE (Amiga, Atari ST) 



Tajne komendy: 
NOENEMING — 
MUMCION — 
ETAPAUNO — 



usuwa przeciwniköw i przeszkody 

laduje magazynek 

przenosi do nastepnego etapu gry 
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ENTER to ilustrowany, popularny, wyso- 
konaktadowy miesi^cznik poswifcony 
technice mikrokomputerovvej i jej zasto- 
sowaniom. Magazyn ENTER adresowany 
jest do uzylkowniköw röznych kompu- 
teröw, w szczegölnoSci: Atari ST, Commo- 
dore Amiga, IBM PC, Macintosh. Takze 
osoby nie posiadajijce komputera, a zainte- 
resowane t^ technikq znajdij w miesi^czni- 
ku wiele ciekawych materiatöw. ENTER 
jest bogato ilustrowany i wydawany na 
wysokim poziomie edytorskim. Na szcze- 
golnq uwag£ zasiuguj^ trzy rabryki pisma: 

♦ R APORT - w kazdym numerze pu- 
blikowany jest test poröwnawczy 
sprz^tu lub oprogramowania (np. dru- 
karki, 386-ki, skanery, arkusze kaiku- 
lacyjne) dajzjcy czytelnikowi wszech- 
stronnjj wiedz? o oferowanych na ryn- 
ku produktach; 

♦ LABOR ATORI U M - nieodfcjczn<| 
cz^sckj miesi^cznika sjj testy sprz^tu i 
oprogramowania publikowane w kaz- 
dym numerze; 

♦ KONSYLIUM - rzecz w polskiej pra- 
sie komputerowej dotychczas nie spo- 
tykana, czyli porady w formie pytan 
czy telniköw i zwi^ztych, precy zyj - 
nych odpowiedzi ekspertöw (kilka - 
kilkanascie pytan w jednym numerze). 

♦ Cena kioskowa: 24.000 zi 

♦ W prenumeracie taniej: za 6 numc- 
row 140.000 zt, za 12 numerow 
250.0(M) zl, wysylka poczt^ gratis! 



PCkurier to informacyjny dwutygodnik 
(26 wydan rocznie) przeznaczony dla 
uzytkowniköw komputeröw osobistych. 
Sktada si? nan kilka bloköw: 



Notes, czyli zwi^zte notki o wyda- 
rzeniach, ktöre mialy miejsce, oraz 
takich, ktöre dopiero nastfjpiij; 
PCinfo, czyli krölkie informacje o 
sprz^cie, oprogramowaniu i rynku 
mikrokomputerowym; 
PCmemo - rozbudowane informacje 
programöw i sprz^ tu; 
znajduj^ca si? zawsze na rozkfadöw- 
ce rubryka Pro memoria, w ktörej 
publikowane s^ w formie zestawien, 
tabel itp. funkcje programöw, poröw- 
nania röznych kart, dysköw itd, sto- 
wem informacje, ktöre nawet jesli nie 
sq w danym momencie potrzebne, to 

warto zachowac; 

Dia praktyköw, czyli rubryka z rözny- 

mi sztuczkami i rozwi^zaniami naj- 

rözniejszych problemöw; 

i wreszcie: Gietda, czyli setki drob- 

nych (gratisowych) ogtoszen - Kupi£, 

Sprzedam, Zamieni?, Dam prac?, 

Szukam pracy. 

PCkurier ukazuje si? od 1989 roku. 

Cena kioskowa: 12.000 zt. 



♦ 
♦ 



W prenumeracie taniej: roczna (26 
numerow) 290 tys. zt, pötroczna (13 
wydan) 150 tys. zl. Wysytka pocztij 
gratis! 



Magazyn AMIGA to ilustrowany miesi^cz- 
nik przeznaczony dla uzytkowniköw kom- 
puteröw Commodore Amiga — zaröwno 
dla tych pocz^tkujijcych, jak i dla zaawan- 
sowanych, zaröwno dla interesujqcych si§ 
oprogramowaniem, jak i tajnikami sprz§- 
tu. Cz§sc artykutöw jest ttumaczeniem z 
najpopularniejszego na rynku niemieckim 
miesi^cznika "AMIGA Magazin". 

Wsröd statych rubryk czytelnicy znajd*j 
m.in.: 

♦ AMIGA Play — opisy i oceny kilkuna- 
stu gier (nowosci, ale takze ulubionych 
"klasyköw"). 

♦ Public Domain — opisy dyskietek najpo- 
pularniejszej biblioteki oprogramowania 
Public Domain — dyskietki Fisha. 

♦ Kuferek AMIGI, czyli Tips&Tricks. 

♦ Testy sprz^tu i oprogramowania. 

♦ Wszystkie te rzeczy znajdij Panstwo na 
80 barwnych stronach miesi^cznika. 

♦ Cena kioskowa: 25.000 zL 

♦ W prenumeracie taniej: 

za 6 numerow — 120.000 zt, 
za 12 numerow — 240.000 zt. 

♦ Wysytka poezü} gratis! 
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WYDAWNICTWO/ PUBLISHING H0USE 
00-739 Warszawa, ul. Stepiriska 22/30 
tel. 410031 w. 128, 154, 415121 
fax 410374 (10.00-16.00) 



ZASADY PRENUMERATY 

1 . Prenumerata przyjmowana jest na taka. Iiczb§ numerow jaka zostala przez Panstwo 
zaznaczona na kuponie. 

2. Prenumerata przyjmowana jest od najblizszego numeru po otrzymaniu kuponu przez 
Wydawnictwo. 

3. Prenumerate mozna takze optecic w siedzibie Wydawnictwa 

4. Wszelkie w^tpliwosci mozna wyjasniö telefonicznie (0-22) 41 0031 w. 1 54 

5. Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialnosci za problemy wynikajace z blednego 
wypetnienia kuponu. 
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PCvirus to wydawany w formie 
biuletynudyskietkowegodwumic- 

si^cznik po^wi^cony wirusom 
komputerowym i walce z nimi. 
PCvirus wydaje najmocniejszy ze- 
spöl, jaki mozna sobie w naszym 
kraju wyobrazic. Tworzq go: An- 
drzej Kadlof (twörca programu 
antywirusowego PAW) oraz Ma- 
rek Seil (twörca programu antywi- 
rusowego Mks_VIR). Nikt, tak jak 
oni, nie zna tej problematyki. Na 
dyskietkach kolejnych numeröw 
znajduje si? m. in. unikalna baza 
danych wszystkich dotychezas 
schwylanych wirusow, zawierajqca 
komplet danych pozwalajqcych na 
Kjentyfikacje wirusa i stworzenie 
wtasnej szczepionki. Rozpro- 
wadzane sq takze najnowsze we- 
rsje pakictu antywirusowego fir- 
my McAfee. 

* Poza tymi "rarytasami" czytel- 
nicy znajdq wyczerpujqcy ser- 
wis infonnacyjny na temat wi- 
rusow komputerowych, zasady 
profilaktyki, porady itd. 

* PCvirus jest pismemeatkowieie 

unikalnym i to zarowno ze 
wzgl^du na form? (dyskietki), 
jak i tresc. 

* Poza prenumeratq, PCvirus 
mozna kupic jedynie w siedzi- 
bie wydawnictwa. Cena I eg- 
zemplarza 100.000 zt W pre- 
numeracie taniej: 420.000 zl 
za 6 numeröw + 3 dyskietki 
Shareware gratis. 



CADCAMFORUM (dawniej 
CADforum) to dwumiesi^cznik (6 
wydan rocznie) przeznaczony dla 
osöb zainteresowanych kom- 
puterowym wspomaganiem pro- 
jcktowania (CAD, czyli Computer 
Aided Design). W pismie przed- 
stawione s^ rözne systemy CAD - 
m. in. AutoCAD, LogoCAD, Ma- 
plnfo... Rözne takze obszary zasto- 
sowan lezg w kr^gu zainteresowania 
pisma: architektura, budownietwo, 
geodezja, kartografia, mechanika, 
elektronika i projektowanie obwo- 
döw, grafika. 

Wiclc jest informaeji praktycznych, 
nadajjjcych si$ do nalychmiastowe- 
go wykorzystania (m. in. programy 

w LlSP-ie). 

• CADCAMFORUMjestpismem 

fachowym. Mimo tego pismo 
adresowane jest nie tylko do 
osöb profesjonalnie zajmuj^- 
cych si$ CAD-em, ale takze do 
wszystkich tych, ktörzy chc$ 
(choeby wst^pnie) poznac temat, 
dowiedziec sie, jakie w intere- 
suj^cych ich dziedzinach istnie- 
jq mozliwosci stosowania tech- 
niki komputerowej. Projek- 
towanie bez komputera to dzi- 
siaj juz archaizm. 

* Pismo jest jedynym tego typu 
wydawnictwem w Polsce (ist- 

nieje od 1989 roku). 

• Qmadcialiczna(CADCAMFO- 

RUM dost^pny jest w ksi^gar- 
niach lechnicznych): 30.000 zi. 

* W prenumeracie taniej: 
150.000/t za 6 numeröw. 



Miody TECHNIK to magazyn z 
ponad czterdziestoletnig tradycj«}, 
zajmuj^cy si? popularyzacjg nauki i 
techniki. Adresowany jest do osöb 
zainteresowanychnowosciami zza- 

kiesu techniki, do osöb, ktöre cheg 
poszerzyc swojg wiedz? i umiej^t- 

nosci. 

W kazdym numerze znajdziemy: 

* Znakomite arlykuty przyst^pnie 
prezentuj^ce nowosci, wyjasnia- 
jqce istot? post^pu w röznych 
dziedzinach techxüki, tej przez 
duze T i tej, z ktörq mamy do 
czynienia na co dziefi. 

* WieleDziaiöwHobbystycznych 

- dla osöb. szczegölnie intere- 
sujqcychsi^danqdzledzin^wie- 
dzy (matematykg, fizykzj, astro- 
nomig, historiq techniki. pojar 
zdami, fotografiq itp.). 

* Infonnacjedlamajsterkowiczöw 

- w cz^sci warsztatowej publi- 
kujemy materialy dotycz^ce 
konstrukeji do samodzielnego 
montazu, rankingi sprz^tu i wy- 
roböw, porady dla mitosniköw 
wideo, gier komputerowych, a- 
kwarystyki, wfdkarstwa itp. 

* Wielbiciele literatury S-F mogq 
liezyc od czasu do czasu na sma- 
kowity kgsek - w MT rozpoczy- 
nali swij karier? najwybitniejsi 

pisarze S-F. 
Te wszystkie informaeje w dobrej 
szacie giaficznej za jedyne 25. (XX) zi! 

* W prenumeracie taniej: 
120.000 zl za 6 nuumerow, 
240.000 zl za rocznsj prenume- 
rata 



Gambier to barwny wysokona- 
ktedowy miesi^cznik poswi^cony 
grom komputerowym i grom Vi- 
deo. W kaidym numerze kilkana- 
scie opisöw, recenzji, nowosci, za- 
powiedzi na biez^ce numery. 
W kazdym Gamblerze wyst^puj^ 

rubryki: 

* Cover story czyli przekrojowy 
tekst, przedstawiaj^cy wybrany 
temat. 

• T&Ttoklasyczjie ,, tips&tricks", 
tyle ze w niespotykanej dawee 
16 stronicowej wkladki poswi^- 
conej jedynie sztuezkom. 

• Kombinatorzy - kazdy numer 
przynosi cos dla "kombinato- 
röw"; gaierie. rözne konkursy 
itp. 

W Gamblerze znalazto si? miejsce 
takze dla nielypowych jak na takie 
pismo rubryk z pogranieza kultury 
(video, CD), zgrywy politycznej 
("Co tarn parüe w polityce") i pu- 
blicystyki zwi^zanej z temalykij 
komputerowq. 

Te wszystkie frapuj^ce informaeje 
w dobrej szacie graficznej za jedyne 
20.000 z!! 

* W prenumeracie taniej: 
108.000 z\ za 6 numeröw, 
21 6.000 zlza rocznqprenume- 

rat?. 
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ZASADY PRENUMERATY 

Prenumerata przyjmowana jest na taka. liczbe numeröw jaka zostate przez Panstwo 

zaznaezona na kuponie. 

Prenumerata przyjmowana jest od najblizszego numeru po otrzymaniu kuponu przez 

Wydawnictwo. 

Prenumerate mozna takze optecic w siedzibie Wydawnictwa 

Wszelkie w^tpliwosci mozna wyjasnic telefonicznie (0-22) 410031 w. 154 

Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialnosci za problemy wynikajace z b^dnego 

wype^nienia kuponu. 
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zl 
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narachunek: LUPUS Sp. z o. o. 

00 739 Warszawa, ul. St^piriska 22/30 

1599-318121-136 

PKO IX Oddzial/Warszawa 



narachunek: LUPUS Sp. z o. o. 

00-739 Warszawa, ul. St<?piriska 22/30 

1599-318121-136 

PKO IX Oddzial/ Warszawa 
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optetazl 



na rachunek:LUPUS Sp. z o. o. 

00-739 Warszawa, ul. Stepiriska 22/30 

1599-318121-136 

PKO IX Oddzial/Warszawa 
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ABRIR 
CONGRA 



otwiera stalow$, grodz 
zakoriezenie gry 



Przemysiaw Scierski (Katowice) 
Kamii Radzik (Cdahsk) 



NEBULUS (Amiga) 



Gdy ujrzysz tytulowy 
IAMJMP. Teraz klawiszj 
etapy gry. 



- wstukaj HELLO- 
-F8 mozesz wybierae 



Przemysiaw Scierski (Katowice f 

NFL COACHES CLUB FOOTBALL (IBM PC) 



[Alt] + [Z] 
[Alt] + [X] 
Kursory 



Podczas gry mozesz wykorzystac nastejpujace 

klawisze: 

— zblizenie widoku boiska 

— oddalenie widoku boiska 

— przesuwanie widoku boiska w 
poziomie i w pionie 

[Fl], [FS], [F3], [F4] — zblizenia widoku boiska z 

roznych stron 

— kasuje aktualne zblizenie widoku 
boiska 

— obröt kamery 

— rozne poziomy w dokladnosci 
odwzorowania szczegölöw grafiki 

— pokazuje numery lub nazwiska 
graczy 

— zatrzymanie gry 

— wlacza i wylacza dzwiek 

— powtorka akcji w zwolnionym 

tempie 

— czas dla druzyny 



[F9] 

[F7], [F8] 
[F5] 



[F6] 

[Alt] 
[Alt] 
[Alt] 



+ 
+ 
+ 



[P] 
[S] 

[I] 



[Alt] + [T] 



Piotr Januszewski (Szczecin) 



PERSIAN GULF INFERNO (Amiga) 



Wpisz PHOENIX, a bedziesz mial nieograniczone 
zasoby amunicji, niezmierzona, sile, a takze zatrzy- 
masz czasowe odliczanie. 

Przemysiaw Scierski (Katowice} 

OPERATION THUNDERBOLT (Amiga) 



Beda_c na planszy tytulowej, wcisnij jednoczesnie 
F8 i Fire, a zaczniesz gre z lepszym osprzetem. Do 
High Score wpisz sie jako WIGAN NINJA, a bedziesz 
mial nieskonczonosc "kontynuacji" . 

Przemysiaw Scierski (Katowice} 

ORK (Amiga) 



Nacisnij 
terminalu. 
H 
A 
F 

Return 



kursorem w czteret 
Teraz podczas gry: 

— zwieksza süy 

— dodaje amunicji 

— uzupelnia paliwo 

— teleport (?) 



Przemysiaw Scierski (Katowice} 
Wojtek Woronowicz (Crajewo) 



POOL OF RADIANCE (Amiga) 



Podczas walki poczekaj na ruch przeciwnika, a 
wtedy wciönij Alt i X. Tym sposobem wygrasz walk^ 
automatycznie. Chwyt ten moze röwniez zadzialac w 
innych grach Role — Playing firmy SSI. 

Przemysiaw Scierski (Katowice) 

POWER (Amiga) 



Niektöre, mniej znane kody: 



Level 25 
Level 30 
Level 35 
Level 40 
Level 45 
Level 50 



INDIGO 

KNIGHT 

ELTRIC 

CLOSET 

ANZING 

XUQZOX 



Przemysiaw Scierski (Katowice) 

POWERMONGER (Amiga) 



Jesli chcesz zbudowac katapulte, w szybkim 
tempie wlacz ikone budowania, a gdy wödz opuszcza 
wioske — wl^-cz j^, ponownie (chwyt ten dziala tylko 
raz na kazdej wyspie). 

Przemysiaw Scierski (Katowice) 

PREMIER MANAGER 2 (Amiga) 



Zadzwoii pod numer 000123, a bedziesz mögl 
zagrac z "jednorekim bandyta," (fruit machine). 
Oplata za gre wynosi 1000 funtöw, ale moze Ci sie 
trafic duza wygrana. 

Przemysiaw Scierski (Katowice) 

PRINCE OF PERSIA 2 (IBM PC) 



Uruchom gre wpisujac PRINCE MAKINIT. Bedziesz 
mögl w czasie gry pomöc sobie, naciskajac klawisze: 



Shift + W 



Shift + T 



Shift + 
Shift + 
Shift + 
K 



I 

K 

B 



wolne spadanie, bez utraty zycia 
przy upadku. 

zwiekszenie zywotnosci (butelka 
wzmacniajaca) . 
odwröcenie ekranu. 
oslabienie (tracisz butelk^). 
chodzenie wlasnym cieniem! 
unieszkodliwienie wszystkich prze- 
ciwniköw widocznych na ekranie. 



Kuba Cniazdowski (Warszawa) 

"Mröwa" (Debiin) 

Kamii Radzik (Gdahsk) 

Wojtek Roiecki (Warszawa) 

RETURN OF MEDUSA (IBM PC) 



sesne wcisniecie, w czasie gry 
uaktywnia dodatkowe menu. 

"Mröwa" (Debiin) 
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RICK DANGEROUS (Amiga) 



W czasie gry nacisnij HELP — niesmiertelnoöc. 

Pawel Florczak (Zaboröwek) 

Podczas gry przyciönij lewy klawisz myszy, a 
dostaniesz mesmiertelnoöc. 

Przemysiaw Scierski (Katowice) 

ROBOCOD — James Pond 2 (Amiga, Atari 



SPELLBOUND (Amiga) 



Na pierwszym poziomie gry znajdziesz przedmioty 
usta, löd, skrzypce, globus, balwan. Zbierz je (w 
podanej kolejnosci), a otrzymasz niesmiertelnoöe. 
Idac dalej znajdziesz: ciastko, mtotek, globus, jablko 
i kran. Röwniez te przedmioty zabierz w podanej 
kolejnosci, a bedziesz niewidzialny. 

Podczas wyswietlania planszy tytulowej wpisz 
haslo THE LITTLE MERMAID (dla Amigi 1200 — 
O.S. FRIENDLY). Teraz podczas gry: 



Enter 

P 

F 

C 

B 

X 

G 

M 

F9, F10 



niewidzialnosc 
samolot 
skrzydelka 
samochöd 

wanna 

wyjöcie z poziomu gry 

powrot na pocza^tek danego poziomu 

wybör poziomu gry (O — 50) 

dziwne efekty wizualne 



Z miejsca startu idz cia^gle w prawo (przeskocz 
nad para. pierwszych drzwi), az dotrzesz do ostat- 
niej wiezy. Wdrap sie na szczyt i przeskocz na 
dach, a tarn odszukaj DWA SEKRETNE POZIOMY. 

Przemysiaw Scierski (Katowice) 

R-TYPE (Amiga) 



Zatrzymaj gre, wcisnij lewy klawisz myszy oraz 
.. Teraz jestes" mewidoczny dla wrogöw. 

Przemysiaw Scierski (Katowice/ 

SHADOW DANCER (Amiga) 



Weisniecie klawiszy DCFVGBHNSX (akurat 
palcöw) powoduje zmiane etapu gry. 

Przemysiaw Scierski (Katowice) 



Kody: 
Level 2 
Level 3 
Level 4 
Level 5 
Level 6 
Level 7 
Level 8 



HEYY 

OUDI 

DYOU 

CALL 

MYPI 

NTAW 

OMAN 






Przemysiaw Scierski (Katowice) 

STAR GLIDER (IBM PC) 



Wpisz haslo: SGLIDER AND MAKE H 
otrzymasz dodatkowe mozliwoöci. 

Fl — przenosi z poziomu na poziom 
F& — energia 
F3 — paliwo 
F4 — pociski 

"Mröwa" (Debiin) 



SWITCHBLADE 2 (Amiga) 



Na planszy tytulowej wpisz LEVELn (gdzie n 
oznacza numer poziomu od 1 do 20, od ktörego 
chcesz rozpoczac zabawe). 

Przemysiaw Scierski (Katowice) 

SWORD OF SODAN (Amiga) 



W High Score wpisz sie jako WARRIOR, 
nieskohczenie wiele zyc. 

Przemysiaw Scierski (Katowice) 



SYNDICATE (IBM PC) 



SIM ANT (IBM PC) 






Wpisanie nastepujacych hasel (z jednoezesnie 
wcisnietym klawiszem Shift albo nie) powoduje 
rözne, zaskakujace efekty. 

Hasla: OOPS, RAND, EEAD, FUNG, JOKE, HOLE, 

JEFF, WILL. 

"Mröwa" (Debiin) 

SKIDZ (Amiga) 



Podczas gry wciönij Fire i klawisz Alt, a nastep- 
nie klawisz L — zmiana etapu gry. 

Przemysiaw Scierski (Katowice) 



Laje kilka przydatnych w grze wskazowek. 
Po przerwaniu danej misji — [Esc] nie musisz 
ponownie przeladowywac broni. 
Osobnicy zwerbowani przez mistrza lagodnej 
perswazji (PERSUADERTRON) zabieraja. broh 
poleglym i staja. po Twojej stronie. I 

Jesu chcesz przeci$.gnac na swoja. strone 
obcych agentow, musisz miec takze karte 

dostepu (ACCESS CARD). 

Ustanawiajac zerowy poziom opodatkowania 

poprawisz nastroje spoleczne. 

Seria. z karabinu maszynowego mozesz zatrzy- 

mac samochöd. | 

"Mröwa" (Debiin) 

TEARAWAY THOMAS (Amiga) 



Podczas gry wpisz haslo TIME FLIES LI 
BANANA (nie zawsze dziala). 

Przemysiaw Scierski (Katowice) 
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KOMBAINU OBWIESCIt SWIATU POCZATEK KOLEJNECO 
KRWAWECO DNIA PRACY... PRZY AKOMPANIAMENCIE 
PROTESTÖW SWIATOWEGO DROBIU WYRUSZYl W POLE. 



Przychodzi taka chwila w zy- 
ciu czlowieka, ze wstawszy rano, 
wyjmuje zeby ze szklanki i möwi: 
"Dose jazdy duzymi czerwonymi 
taksöwkami. Stop dla stania na 
przystankach. Nigdy wiecej pu- 
blicznych sYodköw tansportu, ani 
krwiopijczych lichwiarzy z napi- 
sem TAXI nad glowa.. Chcem i 



muszem. Ruszam w swiat wfa- 
snym wozem." 

Dluga jest jednak droga do 
prowadzenia pojazdöw samocho- 
dowych. Bynajmniej nie usfana 



rözami. Z lotu ptaka wyglada jak 
wyprawa po reke kaprysnej ksiez- 
niezki i pofowy krölestwa jej papy. 
Nie trzeba chyba nikomu 
möwic, jak kiepski jest stan na- 



szych drög. Cierpia. na tym na- 
wet posiadaeze Citröenöw. Polski 
produkt o dumnej nazwie Fiat 
126p nie ma szans na wyboi- 
stych szosach z kawalami wyrwa- 
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nego asfaltu, wielkimi jak leje po 
bombach. Jego resory, niczym 
sprezyny wyci^gniete zywcem ze 
starego tapczanu babci, jecza., 
skrzypia. i nie lagodza.. Zaliczenie 
dziury przy predkosci wiekszej niz 
srednie tempo zmeczonego pie- 
chura röwna sie rozwaleniu cza- 
chy kierowcy o dach pojazdu, 
nie möwia.c juz o pasazerach 
podrözuja_cych z tyfu... w pozycji 
embrionalnej. 

Fizyczny böl po przydzwonie- 
niu sobie w fepetyne jest w sta- 
nie zfagodzic tylko seria cwiczeh 
przed monitorem z odpowiednio 
wzniosla. zawartosaa.. Na pocza^ 
tek musi to byc Stunt Car Ra- 
cer (nazywany tez Stunts, co sta- 
je si£ czasem przyczyna. pomytek) 
— chyba najlepsza z gatunku 
gier dla kaskaderöw samochodo- 

wych. Kwadransik jazdy po ram- 
pach, skoczniach i estakadach, a 
sfrustrowany uczestnik ruchu za- 



siadce z 8 bitöw) gra. samochodo- 
wa., jaka. pare lat temu zaapliko- 
watem swojemu PC. Moze dlate- 
go, ze pierwsza — gra wydata mi 
sie niebem na ziemi. Firma Bro- 
derbund wyposazyfa swego pupi- 
la w naprawde swietna., wektoro- 
wa. grafike i niezty dzwiek (ktöre- 
go pocza.tkowo, na bzykadle, nie 
docenilem). Wykonanie okaza\o 
sie na tyle dobre, ze nawet po 
latach jest to moja ulubiona gra 
samochodowa. 

Obiekt moich westchnieh to 
oczywi'Scie nie tylko forma, ale 
röwniez "tresc" tego programu. 
Przede wszystkim — mozliwosc 
stworzenia wlasnej trasy — bez 
dziur, wybojöw i wystaja.cych 
studzienek kanalizacyjnych. Od 
startu do mety pe)na dowolnosc, 
a przy tym bogaty asortyment 
"utrudniajko-przeszkadzajek". 
Opcje tworzenia tras posiadaja. 
co prawda röwniez inne gierki 
dla kaskaderöw, takiejak Crash 
Course, czy Hard Drivin 2, 
jednak efekt wysilköw projektan- 
ta Stunt Car Racer bije na glowe 
pozostale programy. Jest to 
glöwnie spowodowane sama. 
dynamika. akcji i emocjami przy 
prowadzeniu wozu, ale nie tylko. 
Hard Drivin' 2 ma pewna. prze- 
wage, gdyz posiada wiekszy za- 
söb elementöw konstruowanej 
trasy. Od krzywych, do krzy- 




cznie sie rozluzniac. Nim minie 
kilka kolejnych minut, z pewno- 
scia. bedzie gotöw do zaapliko- 
wania sobie poteznej dawki sa- 

mochodowego 
szalehstwa. 

Stunt Car 

Racer byt 

— ,.. ( . pierwsza. 

f^XSm^^m. (po prze- 




wych krzywych i bardzo krzy- 
wych, przez skocznie, do mniej 
istotnych obiektöw — stodöf, sta- 
cji benzynowych, itp. Wieksza 
liczba jest jednak niemal bez zna- 
czenia, za to kiepska grafika ma 
ogromne. 16 koloröw nie wy- 
trzymuje poröwnania z 256 kolo- 
rami Stunt Car Racera — w Har- 
dzie wszystko jest troszke niewy- 




razne i zamazane. Jest to raczej 
efekt wieku tej gry, ktöra jest 
doS"c leciwa, a nie niechlujstwa 
jej autoröw. Kogo to jednak ob- 
chodzi? 

Crash Course jest gierka. dose 
przyjemna., z sympatycznymi e- 
fektami dzwiekowymi, ale wszyst- 
ko jest jakies takie wlas^nie... 
mife. Sam wyscig stoi na bardzo 
wysokim poziomie i choc moze 
w nim brac udziaf czterech za- 
wodniköw (trzech sterowanych 
przez komputer), to jak na möj 

gust brakuje w nim 

jakiegos" 



twar- 

dego elemen- 

tu walki. 

Podstawowa. funkeja. Stunt 
Car Racer, ktöra zwieksza entu- 
zjazm graja.cego o 200%, jest 
wlasnie wybör przeciwnika (Op- 
ponent). Najlepszy z nich to Skid 
Vicious (I). Jego dossier möwi, ze 
jest ekspertem pod kazdym 
wzgledem, jezdzi bardzo szybko, 
jest nieustepliwy i Za^dny zwycie- 
stwa. Jak sie go wyposazy w 
Porsche March Indy za prawie 
pöJ min USD, mozna byc pew- 
nym niesamowitej walki na to- 
rze. Oczywiscie pod warunkiem, 
ze graez wybierze podobny po- 
jazd — 720 KM i "setka" w 2,3 
sekundy. 

Wyzwaniem moze byc pro- 
wadzenie gorszego wozu niz sa- 
mochöd przeciwnika, jednak jesJi 
röznice w przyspieszeniu sa. zbyt 
duze zwykle kohezy sie to poraz- 
ka.. Trzeba miec jakie takie umie 
jetnosci, zeby wyprzedzic Herr 
Otto Pratza — troche gorszego 
od Skida zawodnika — jad^c 
wozem z przyspieszeniem gor- 
szym o ponad pöl sekundy, Ja- 





guarem XJR9, czy Porsche 
962. 

Ga ma 
samocho- 
döw ofe- 
rowanych 
przez pro- 
gram jest 
co najmniej 
tak szeroka 
jak ich rozpieto^c cenowa. Koszty 
zakupu podane sa. jednak tylko 
w celach czysto informacyjnych, 
podobnie jak i wazniejsze para- 
metry samochodu i silnika, 
ktörym pojazd dysponuje. Tröj- 
wymiarowy wöz obraca sie na 
podium i zblazowany graez 
moze nawet zmienic sobie jego 
kolorek na gustowny fiolecik, 
majtkowa. zieleh, etc. 

Realia jazdy oddane sa. bardzo 
dobrze. No... prawie. Jedyna. 
chyba niedoröbka. — z pewno- 
scia. s"wiadoma., jest odpomoSc 
pojazdöw na uderzenia. Trzy- 
dziestometrowy skok, przy pred- 
kosci prawie trzystu kilometröw 
na godzine, wedlug wszelkich 
praw fizyki powinien sie skohezyc 
sfilcowaniem samochodu wraz z 
jego zawarto^cia.. Tymczasem tu 
kierowca cafy i zdrowy oczekuje 
na oklaski. 

Jest to konieczny element 
wiekszosci symulaeji tego typu, 
gdyz bez niego caly System kaska- 
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derskich wyczynöw, nie mialby 
szans powodzenia. Stunt Car Ra- 
cer jest jednak, w poröwnaniu z 
Hard Drivin' 2, dose liberalny pod 
tym wzgledem. Nie ma görnej 
granicy predkosci najezdzania na 
przeszkode. Jesli graez potrafi zali- 
czyc "rure" z maksymalna. predko- 
scia. swego wozu, to wszystko w 
porzadku. Jesli nie potrafi, zrozu- 
mie swöj bt^d widza.c pekniecia 
na przedniej szybie. 

Oczywiscie bez przesady. Pio- 

nowe la.dowanie i wysilki, uwieh- 

czone wbiciem maski wozu 

P=j=~j w asfalt z pewnoscia. zakon- 

~~ cza. wyscig. Podobnie, jak 

silne uderzenie w bände za- 

mykaj^ca. zakret na estaka- 

dzie, czy pröba przebicia sie 

przez sciane tunelu. Röw- 

nie nieprzyjemny 



moze 

byc kon- 

takt z 

najdziw- 

niejsza. — 

moim zda- 

niem — 

przeszkoda. 

w Stunt Car Racer, a mianowicie 

z dwoma brylami betonu porzu- 

conymi bezpahsko na drodze. 

Na ogöt zwycieskie spotkanie z ta. 
atrakeja. sprowadza sie do traw- 
kowania, czyli ominiecia szerokim 
lukiem wyzej wzmiankowanej 
niespodzianki. 

I tu warto napomkna.c o waz- 
nym zagadnieniu z dziedziny ety- 
ki i moralnosci. Jak program ma 
ocenic, czy zawodnik skröeif so- 
bie droge jad^c metoda. "na skuS- 
ke po pasie zieleni"? Czasami sie 
to udaje, a czasem nie. Jednak 
wiekszosc programöw radzi so- 
bie z tym problemem bez klopo- 
töw dzieki systemowi punktöw 
kontrolnych. W kazdym razie, 
Stunt Car Racer jest w stanie bar- 





dzo tatwo wykryc oszustwo i uka- 
rac sprawee czasem karnym, 
ktöry na ogöf jest tak pokazny, ze 
nie opfaca sie skracac drogi. Co 
innego technika jazdy. Jak to 
möwia. "cel uswieca srodki", wiec 
krökotrwaly pobyt na trawie ni- 
komu nie zaszkodzi, a wprost 

przeciwnie. 

Po odbebnieniu poreji skoköw 

i zawijasöw, czas wröcic do nor- 
malnego zycia. Trzeba sie sprezyc, 
bo na pia.ta. do kina z dziewczyna.. 
A tu ttok, korki, ryk klaksonöw i 
tysia.ee czerwonych swiatef. 

Tak w przyblizeniu wygl^da 
nieskomplikowana febula Ou- 
trun — gry znanej przede wszy- 
stkim z automatöw telewizyj- 
nych. Pierwsza wersja na PC mia- 
\a grafike w standardzie 
EGA ostatnia — Tur- 
bo Outrun przypo- 
mina juz troche rze- 
czywistosc, choc cia.- 
gle wiele brakuje do 
jej realnego odwzo- 
rowania. Nigdy nie 
przepadalem za gier- 
cowaniem w "rajd z 

dziewczyna.". Niby nie mam 
nie przeciwko niej, ale ta /&& 
jazda samochodem... stra- 
szne. Beznadzieja, ktöra 
kiedys byta hitem. Teraz 
jest kilka nowych rze- 
czy, ktöre kazdego 
amatora szybkich kö- 
lek rzuca. na kola- 
na. 

Numero pre- 
miero (a w zasa- 
dzie tertio) to 
Test Drive 

III. Podsta- 
wowa po- 
zywka dla graezy 
katuja.cych wszelkie rajdy. 
Ta konkureeja przypomina sce- 
nariusz jakiegos amer>'kahskiego 
filmu o nielegalnych wyscigach 
przez terytorium Stanöw, takiego 
jak "Mistrz kierownicy ucieka", czy 
komediowy "Rajd Armatniej Kuli". 
Szybkie sportowe samochody 
nadaja.ee sie do poruszania w 
ruchu ulicznym, a nie tylko na 
torze, ogromne predkosci, wy- 
przedzanie na trzeciego i oczywi- 
scie tfum poliejantöw w samo- 
chodach z "kogutami". 

Test Drive to juz klasyka gier 
samochodowych na PC. Pierw- 
sza czesc ujrzala swiatlo dzienne 
w 1985 r. Gorzej bylo z graeza- 
mi, oni widzieli niewiele — grafi- 
ka CGA. Jednak braki sprzetowe 
z nawia.zka. rekompensowaly 



przezycia. W poröwnaniu z pier- 
wowzorem, trzecia czesc Testu 
dysponuje niesamowita. grafika. i 
niezlym dzwiekiem, choc jak na 
möj gust sama gra nie jest juz tak 
ekscytuja.ca jak premierowa 
sprzed prawie dziesieciu lat. 

Atmosfere nielegalnej rywali- 
zaeji jeszcze bardziej wzmagaja. 
szalehcy z Crazy Cars. Szczerze 
möwia.c, nigdy nie widzialem 
pierwszej czesci tej gry, a\e Crazy 
Cars 2 przez dlugi czas zajmowat 
czotowa. pozycje na mojej liscie 
przebojöw z ZX Spectrum. Bar- 
dzo dobra grafika (naprawde!) i 
swietny dzwiek na AY-greka (mia- 
lem 128+2 YEA'), pozwalala kie 
rowcy "rozwina.c skrzydfa". Go- 
rzej, gdy przebiegli panowie wla- 
dza ustawili na drodze zapore, a 
na ogonie wisial juz jak pies goh- 
czy - radiowöz. Mandat albo... 
zwiekszenie predkosci, przesli- 
zniecie sie miedzy barierkami i w 
droge. Naprawde bylo odjazdo- 

wo. 

Crazy Cars 3 godnie nasla- 

duja. swojego poprzednika i röw- 
niez potrafia. wyzwolic w graezu 
emoeje nie z tej ziemi. Dodatko- 
wym bodzeem jest ma- 
mona, ktöra. trze- 
ba ciufac, bo 

moze 
jej nie 
star- 
czyc w 
decydu- 
j a. cy m 
momen- 
cie. To juz 
nie rylko go- 
nitwa na dro- 
dze, ale i finan- 
sowa walka za 
kulisami. Wygrasz 
50 tysiecy zielo- 
nych, za ezterdziesei 
kupisz nowe swietne 
opony, a tu niespodzianka — 
wejscie do najtahszego wyscigu 
dwie dychy. No i klops. Nie star- 
czyfo. 

Metoda. na odniesienie zwy- 
ciestwa jest systematyczne wy- 
grywanie coraz wazniejszych 
(czytaj: drozszych) wy^cigöw i 
rozsa.dne ulepszanie swego poja- 
zdu — zwiekszanie liczby biegöw 
i moey silnika, zaopatrywanie sie 
w bardziej przyczepne opony na 
gorsze warunki drogowe, itd. 

Pomyst wprowadzenia do gry 
röwniez ekonomicznej strony ca- 
fego przedsiewziecia jest bardzo 
dobry i zbliza graeza do faktycz- 
nych realiöw tego typu rajdöw. 





Sklepy w grach samochodowych 
mozna juz bylo spotkac na 8-bi- 
toweach — na przyklad w dose 
popularnej grze 4X4 Off Road 
Racing, ktörej fabula przenosifa 
szczesliwego posiadaeza Spec- 
trumny Ina dzikie wyboiste tere 
ny, od lat nie skazone ludzka. sto- 
pa.. Wyposazone w naped na 
cztery kola i sprzety ze wspo- 
mnianego sklepu. pedzily sobie 
Landrovery przez pola i rzeki, 
przy nieustaja.cym akompania- 
mencie brzeezenia dobywaja.ee- 
go sie z membrany fonicznej 
umieszezonej wewna.trz obudo- 

wy komputera. 

Efekt zmierzchu komputeröw 
przyniösf biednym uzytkownikom 
PC satysfakcje. Kupuje sie juz tyl- 
ko sprzet (co najmniej) 1 6-bitowy 
i wybrzydza na starego Commo- 
dore 64. No, ale takie sa. konse- 
kwencje postepu technieznego 
— wszystko co kiepskie idzie do 
piachu. Czy zreszta. nieslusznie? 

Crazy Cars 3 zajmuje na twar- 
dym dysku ponad 1,3 MB — 
wielkosc kolosalna. dla staruszka 
Spectruma (byfoby to jakies 35 
gier spectrumowych, ktöre zaj- 
mowalyby ponad trzy obustron- 
nie zapisane kasety — wzglednie 
wiecej niz 10 dyskietek 3'j. ZaWa- 
daja.e absurdalnie, ze udaloby sie 
ja. poszatkowac i po kawalku 
weiskae do pamieci 48 kB, no 
powiedzmy 1 28 kB, to przy szyb- 
kosci z jaka. dzialala ULA plyn- 
nosc przesuwania sie obrazu by- 
laby prawie zerowa. 

Zasadniczym kryterium przy 
ocenianiu symulatora samocho- 
du (podobnie jak samolotu) jest 
to, co wida£ przez jego szybe. 
Je^li procesor jest zbyt wolny to 
to co^ bedzie kanciaste i bedzie 
przesuwac sie skokowo, co z 
pewnoscia. "kierowcy" nie za- 
chwyci. Dlatego, szczegölnie 
ostatnimi czasy, chociaz dopraco- 
wanie tego typu gier zwiekszyfo 
sie i przez wspomniane okno 
widac coraz wiecej szczegölöw, 
to wzrastaja. tez wymagania 
sprzetowe. 
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Bardzo dobry produkt Electro- 
nic Arts — Car & Driver po 

prostu nie özia\a na ^^^ 

sprzecie gorszym niz 

386, nie musze nad- 

mieniac, ze VGA 

jest obowi^zkowa. Z 

drugiej jednak stro 

ny posiadacze lep- 

szego sprzetu majcj 

uzywania co nie 

miara. Do wyboru dziesiec röz- 

nych samochodöw, az do tych 

najbardziej no- 

woczesnych — z 

pelnymi charakte- a 

rystykami, opisami 

oraz zestawienia- 
mi przyspieszeh, 
zajmuja.cymi cze- 
sto kilka stron. 
Pfynna grafika o 
wysokiej rozdziel- 

czosci i wyscigi po autostradach i 
miedzystanowych drogach. Na- 
prawde odlot. ^ 

Wracaja.c jeszcze do 
handlowych koneksji nie- 
ktörych gier samochodo- 
wych to na pewno warto 
wspomniec jednego z wete- 
ranöw — morderczego Dea- 
thrack. Tarn wchodzi sie do 
sklepu nie tylko po swiece i olej, 
ale röwniez, a prawde möwiac 
zwfaszcza, po asortyment bojo- 
wy. Autorzy zadbali o ferie sYod- 
köw defensywnych i oczywiscie 
ofensywnych. Do pierwszych 
mozna by zaliczyc rözne tarcze, 
zderzaki i oslony, a do drugich 
(mniam!) dzialka, miny, wyrzut- 
nie pocisköw lub niespodzianki 
na specjalne okazje — termina- 



daleko jej wiec do kunsztu zbro- 
dniczej walki Deathracka. 

Ale szczerze möwia.c, wole 
cos prostszego — za to z zywym 
przeciwnikiem. Komputer nie 
daje pefnej satysfakcji, ale rozlo- 
zyc kumpla, pokazac" mu kto jest 
lepszy, to jest to co niedzwiedzie 
lubia. najbardziej. Stara jak swiat 
technika dzielenia ekranu na po- 
towy fatarowska gierka Pitstop) 
zostala zaimplementowana w 
czadowym programie Gremiin 
Graphics — Lotus III. Oczywi- 
scie mozna tez pojechac 

tt((l^tE^^_ samemu. 

ale wypa- 

da to ja- 

ko5 tak bla- 

dziutko. 

Dwöch za- 

wodniköw 

odjazd 

do kwadra- 

tu. Wszyscy 

ci, ktörzy nie 

mieli jeszcze 

okazji rozry- 

wac" sie w 

ten sposöb, 

nie wiedza. 

co traca.. 

Oto krötkie 

sprawo- 

zdanie z 

pola 

walki" 






dwöch 
zapalonych 
graczy: 

'...Zajechal mi drah, 
niech go popiesci... ktöry je 

stes7 Czwarty. 




do kolegi siedza.cego obok). 
Niech no ja cie tylko... (z drugiej 
strony wciaz zlosliwie) Gadu, 
gadu... O! Sfyszu, slyszu (komen- 
tarz do efektu dzwiekowego, wy- 
wolanego pocieraniem bfotnika 
o sxiane tunelu) Cisza! Co cisza? 
Pierwszy jestem... halo. (drugi 
milczy i sie zfowieszczo usmie 
cha) Co nie cieszysz sie, ze wy- 
grywam? (cia.gle nie) Co nie nie 
möwisz? (drugi nagle cichutko 
przez zeby.J Pallliwo... A3aaaaa, 
nicht tankieren machen. La 
Boga! (drugi spiewnie.) Aut ofu- 
\el... Zyg-zyg... aja dojadel" 

Duzym atutem Lotusa jest 
spora liczba scenariuszy — kilka- 
nascie klimatöw z gatunku prze- 
mieszczania w czasoprzestrzeni, 
od Wichrowych Wzgörz i Nocne- 
go Rajdu W Nieznane do Wypra- 
wy W Kraine Tysia.ca Jezior. 
Superplyn- 



podobnie jak dzwiek doskonale 
podkreslaja.cy wage zmagah Ty- 
tanöw szos. Milym zaskoczeniem 
byl wbudowany w gre algorytm 
kalibraeji joysticka, ktöry spraw- 
dzil sie wysmienicie (do tego 
stopnia, ze wJ^czalem sobie Lotu- 
sa, zeby ustawic lewar przed 
inna. gra.). 

Gadu, gadu o rajdach i innych 
pierdolach, a cia.gle ani slowach o 
Formule I. No i prosze. Na pocza.t- 
ku (a w zasadzie na koheu) chcial- 
bym wszystkim malolatom przy- 
pomniec gre Grand Prix Circuit 
- pierwsza. na PC gre pozwalaja_ca. 
przezyc chwile ekstazy w bolidzie 
Senny. Jak to zwykle bywa (patrz: 
TEST DRIVE I), ten zasfuzony eme- 
ryt (Circuit nie Senna) mial super- 
grafike CGA co jednak wcale nie 
umniejszalo jego grywalnosci. Pro- 
gram niezbyt rozbudowany, ale 
zapewniaja.cy komplet potrzeb- 
nych opeji — wfa.cznie z normalna. 
lub automatyczna. skrzynia. bie 
göw. Minimum slow, maksimum 
muzyki. To znaczy, muzyki to tarn 
za wiele nie byfo. No chyba, 
zejakies piski... 



tory, zostawiaja.ee z samocho- 
du przeciwnika kupe zfomu. 
Innym urozmaiceniem mo 
ga. by£ wysuwane spod sa- 
mochodu teleskopy, ktöre 
przerzucaja. wehikuf nad 
pojazdem przeciwnika. Ta- 
kie zabawki stosuje sie w gierce 
Speed Racer. Jest to zabawa 
mifa i przyjemna, o zerowym zna- 
czeniu deprawacyjnym, do tego 
oparta na filmie animowanym — 





A co? 

Nie, nie. . . znaczy sie, 

to ja juz jestem czwarty. Ty osli- 

zgfy... zaraz cie dojde. Na\ Masz. 

Zegnaj (zlosliwe machanie ra^ezka. 



na grafika nie bu- 
dzi najmniejszych 



zastrzezeh. 



Pözniej 
nadeszla era przeröznych Grand 
Prix: GP Unlimited, MicroPro- 
se GP, Nigel Mansel's GP; i 

tak prawde möwiac zadne mnie 
nie wei^gnefo (moze przez to, ze 
grafem caly czas w Stunt Car 
Racer). Owszem mozliwosci gra- 
ficzno — muzyczne, robia. sie po- 
woli niemal multimedialne, ale w 
pewnym momencie, przedawko- 
wanie oprawy nad trescia. zaezy- 
na powodowa^ niesmak i prze- 
staje przynosiC graja.cemu saty- 
sfakcje. Cia^gle czekam na na- 
prawde dopracowana. gre, sy- 
muluja.ca. uezestnietwo w wy^ci- 
gach Formuly I — bo nie ma nie 
tak wspanialego, jak jazda z 
predkoscia. wieksza. niz dwiesa'e 
kilometröw na godzine. 
Maksymilian Wrzesihski 
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Rozmowa z prof. dr hab. 
Janem Bfeszyhskim, Wydzial 
Prawa i Administracji Uniwersy- 
tetu Warszawskiego. 

— Panie Prof esorze, jest 
Pan znanym specjalista. z 
dziedziny prawa autor- 
skiego. Na czym polega- 
la Pahska rola przy opra- 
cowaniu projektu usta- 
wy "Prawo autorskie i 
prawa pokrewne", pod- 
pisanej 14 lutego br. 
przez Pana Prezydenta? 

Byfem wspölautorem projektu, 
powstalego z inicjatywy Minister- 
stwa Kultury. Pracowatem nad ta 
ustawa od ponad 20 lat. Przede 
wszystkim, uczestniczylem w wie- 
lokrotnych konsultacjach tego 
projektu ze srodowiskami twör- 
czymi, producencklmi i dystrybu- 
torskimi, artystami i wykonawca- 
mi. Przedstawialismy rözne propo- 
zycje. Ostateczna wersja, dotycza- 
ca programöw komputerowych 
zostata oparta na Dyrektywie Ma- 
jowej EWG z 1 99 1 r. 

— To zrozumiate, ze usta- 
wa miata i ma nadal wie- 
lu przeciwniköw wsröd 
mlodszej czesci mitosni- 
köw komputeröw. Jed- 
nak takze wiele odpo- 
wiedzialnych osöb pod- 
nosi kwestie — wyklu- 
czenie mozliwosci naby- 
wania programöw po 
cenach pirackich, czyli 
niskich — moze spowo- 
dowac znaczne przerze- 
dzenie zainteresowania 
komputerami, gdyz sta- 
rte) sie wtedy kosztow- 
nym hobby... 

Musimy sie liezyc z tym, ze 
kopie tzw. legalne beda. droz- 
sze. Bedzie tak dlatego, ze w 
odniesieniu do tych, ktöre do- 
minowaly dotychezas na rynku, 
cen$ ksztaftowal zysk kopiuja.ee- 
go i cena nosnika. Reszta — to 
bardzo prosciutki proces kopio- 
wania. Tak wiec tu, niestety 
skok cenowy musi byc przewi- 
dywany. Nie mozemy przejsc 
obojetnie wobec zarzutu pro- 
ducentöw, ze utrzymywanie 
dotychezasowego stanu powo- 
duje nieopfaealnose dzialalno- 
Sci, czy tez zamyka rynek dla 
obeych liceneji. Kazdy program, 
ktöry sie na nim pojawia jest ko- 
piowany i praktycznie produ- 



cent nie ma nawet mozliwosci 
pokrycia nakfadöw na przygo- 
towanie programu. Przypomina 
mi sie tu dyskusja, w ktörej je- 
den z informatyköw argumen- 
towaf, ze kradziony samochöd 
tez kosztuje taniej... I to wcale 
nie oznacza, ze kierujac sie tyl- 
ko przystepnoscia ceny powie- 
my, Ze wszystko jest w porz^d- 
ku. Mamy swiadomosc tego, Ze 
sytuacja, ktöra istnieje w Polsce 
nie jest spowodowana brakiem 
odpowiedniego ustawodaw- 
stwa. My stalismy na stanowi- 
sku, ze programy komputerowe 
byfy chronione. Sytuacja ta jest 
po czeSci spowodowana caJko- 

wita bezczynnoscia producen- 
töw, ktörzy po prostu nie do- 
chodzili swoieh praw. Nie ma 
jednak zadnej raeji, przemawia- 
ja.cej za odmowa ochrony pro- 
gramöw komputerowych. Ob- 
j^cie efektywna. ochrona pro- 
gramöw komputerowych 
przede wszystkim spowoduje 
otwarcie polskiego rynku i z 
drugiej strony zlikwidowanie sy- 
tuaeji, w ktörej legalne kopie 
programöw kosztuja bardzo 
drogo, gdyz producenci wlicza- 
ja. sobie koszty piraetwa w cene 
egzemplarzy dystrybuowanych 
odplatnie. Przeciez obeenie to 
jest przerzucane na barki uzyt- 
kownika. Z jednej strony trzeba 
wiec liezyc sie z tym, ze ceny 
oprogramowania wzrosna., z 
drugiej strony rynek zostanie 
uporzadkowany i zracjonalizo- 
wany. I to jest tez pewna war- 
tosc. Dotychezas ten rynek nie 
byf rynkiem racjonalnym — to 
znaczy dostawal Pan produkt 
tani ale przypadkowy, produkt, 
ktöry nie miaf obsfugi, produkt, 
o ktörym nigdy nie bylo wiado- 
mo, czy jest znieksztalcony czy 
nie. Wprowadzenie tego wszy- 
stkiego w legalne lozysko daje 
poczucie bezpieezehstwa. Nie 
jest obojetne, ze jest siejednym 
z kilku legalnych nabywcöw 
programu — a reszta skopiowa- 
\a go nieodplatnie, bo praktycz- 
nie legalni nabywcy w jakiejs 

czesci finansuja tamta wlasnie 
"radosna dzialalnosc" piratöw. 

— Chcialbym tutaj dotknijc 
kwestii, ktöra zarysowa- 
la sie pod koniec Pah- 
skiej wypowiedzi. Zaj- 
muja.c sie grami kompu- 
terowymi od 8 lat — 
ostatnio nawet zawodo- 
wo, wiem z doswiadeze- 



nia, ze specyfikq gie 
komputerowych jest ni 
moznose dokladnego 

wypröbowania towaru 
przed zakupem. Gra roz- 
reklarnowana, zbieraj<|ca 
najlepsze recenzje, cie- 
kawa i barwna na pierw 
szy rzut oka, w domu 
okazuje sie nudnym 
niedopracowanym bu 
blem. Do tej pory graez 
ja. po prostu kasowal 
nie tracit ani ztotöwki 
Teraz gra wylqduje na 
szafie, a graez straci — 
przy dzisiejszych cenach 
— kilkaset tysiecy z#o- 
tych. 

To nie jest tak. Bo jesli jest 
Pan nabywca legalnym, to 
przeciez ma Pan prawo od swo- 
jego kontrahenta czegos wy- 
magaC! W dotychczasowym 
ukladzie rynek legalny byl ryn- 
kiem marginesowym. Nato- 
miast w miare racjonalizacji be- 
dzie mozna oczekiwac, ze klient 
bedzie dokladnie wiedziaf co 
kupuje. Przeciez to o czym Pan 
möwi, jest typowym produktem 
stanu niepewnosci, kiedy pro- 
ducent lub dystrybutor trzyma 
wszystko za pazucha. do ostat- 
niej chwili, bo ma glebokie i 
uzasadnione przekonanie, ze 
jak tylko program wypusci z 
reki, to natychmiast zaeznie on 
cyrkulowaö swobodnie na ryn- 
ku. Jest to sytuacja, w ktörej 
oferujaey swöj produkt nie ma 
Zadnego poczucia bezpieezeh- 
stwa. To o czym Pan möwi, ma 
szanse byc wyeliminowane w 
wyniku uporzadkowania rynku. 
Tu nawet nie o to chodzi. ze 
ktos. gdzies skopiuje cudzy pro- 
gram. To nie jest niebezpie- 
czehstwo. Piractwo w skali mar- 
ginalnej istnieje wszedzie . Nato- 
miast mysl^, ze nowa ustawa 
wyeliminuje sytuacje, w ktörej 
prowadzenie nielegalnej eks- 
ploatacji jest modelem dominu- 
jaeym na rynku. Nowe prawo 
bardzo restrykcyjnie traktuje 
eksploatacje programöw kom- 
puterowych. Zostafa — np. w 
odniesieniu do programöw — 
ograniezona podstawowa zasa- 
da, ktöra tradycyjnie funkejonu- 
je w prawie autorskim, pozwa- 
lajaca kopiowac utwory na wla- 
sny uzytek osobisty. 

— Pozwole sobie pöjsc za 
Pahskim nurtem mysle- 




nia i przejde do praktyki. 
Art. 75 ustep 1 ustawy 
wspomina o tym, ze moz- 
na bez zgody autora mie- 
dzy innymi (jest tu odwo- 
lanie do Art.74) "tluma- 
czyd, przystosowywac..." 
program komputerowy 
jezeli jest to "niezbedne 
do korzystania z progra- 
mu komputerowego, zgo- 
dnie z jego przeznacze- 
niem". Czy przettumaeze- 
nie napisöw w obeoje- 
zycznej grze, na wlasny 
uzytek, poprzez ingeren- 
cje w kod programu wy- 
pelnia przeslanki ustepu 
1 Art. 7 5 — i tym samym 
nie jest naruszeniem 
praw autorskich? 

Ten przepis wyraznie i bardzo 
scisle okresla w jakich granicach 
dozwolone jest korzystanie z pro- 
gramu. Ma Pan prawo korzystaC 
z programu tylko w zakresie 
funkeji, na ktöre uzyskal Pan li- 
ceneji . Przepis pozwala na osia.- 
gniecie dost^pnosci do progra- 
mu. Nie daje jednak podstawy 
do wydania tlumaczenia instruk- 
cji do programu. 

— Kwestia dozwolenia wy- 
konywania kopii zapaso- 

wych. Art.75 ustep 2 

punkt 1... 

To jest kolejny wyjatek, przy 
czym znowu jest on scisle limito- 
wany tym, Ze kopia zapasowa 
moze byc wykonywana przez ko- 
gos, kto dysponuje legalnie tym 
programem. Moze ona petnic tyl- 
ko funkcje zabezpieczajace — byC 
rezerwa, gdyby w toku normalnej 
eksploatacji ulegla uszkodzeniu 
kopia podstawowa. W zadnym 
wypadku ta zapasowa kopia nie 
moze byc przedmiotem röwnole- 
glej eksploatacji. Prosze zwröciC 
uwagz, ze przepisy znacznie bar- 
dziej wasko reguluja korzystanie z 
programu niz w przypadku inne 
go rodzaju utworöw — np. lite- 
rackich. 
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— Art. 75 ust^p 2, punkt 
1 möwi: "jezeli jest to 
niezbedne do korzysta- 
nia z programu kompu- 
terowego — jak to ro- 
zumiec? Przy doktadnie 
kazdym programie ist- 
nieje jakies prawdopo- 
dobiehstwo (zalezne od 
jakosci nosnika) utraty 
danych, a wiec kopia 
zapasowa ma uzasa- 
dnienie w kazdym wy- 
padku. 

Ustawodawcy chodzi o to, 
zeby korzystanie z noSniköw nie 
wykraczalo poza uzyskana. 
przez nabywce licencje. Podkre- 
slenie elementu "niezbednosci" 
ma na celu zabezpieczenie sie 
przed naduzywaniem tego 
uzytku poza ten, ktöry byl obje- 
ty uzyskana. licencje . 

— Zajmijmy si^ teraz kil- 
koma sprawami "z zycia 
wzietymi". Czy pod rza,- 
dami nowej ustawy be- 
dzie mozna nieodptat- 
nie pozyczyc program 
komputerowy? Podkre- 
slam: pozyczyc, a nie 
skopiowac. Kolega po- 
zycza nam legalnie ku- 
piony i oryginalny pro- 
gram. Przez ten czas, 
kiedy ja z niego korzy- 
stam, on jest tej mozli- 
wosci pozbawiony. 

Nie. Uprawniony z tytufu 
prawa autorskiego (autor lub 
producent) ma wyfa.cznosc eks- 
ploatacji, z wyja.tkiem tych scisle 
okreslonych przypadköw. ktöre 
sa. dozwolone. Do tego, zeby 
mozna bylo wykroczyc poza 
uzyskana. licencje w ramach tak 
zwanego dozwolonego uzytku, 
musi byc wyrazne umocowanie 
w ustawie. Takiego umocowa- 
nia tu nie ma... 

— Id;jc dalej tym tokiem 
myslowym. Czy bedzie 



mozliwe zaktadanie li- 
cencjonowanych wypo- 
zyczalni gier kompute- 
rowy ch? 

ßylaby to forma eksploatacji... 
!akfadanie wypozyczalni byfoby 
[mozliwe tylko wtedy, gdyby r\d 
ko zostafa uzyskana licencja. Nie 
jestem w stanie przewidzieC w 
jakim kierunku pöjda. formy eks- 
ploatacji programöw — jeszcze 
pare lat temu nikt by nie pomy- 
slal, ze beda. istnieC wypozyczal- 
nie käset wideo i pfyt CD. Nato- 
miast z punktu widzenia prawa 
mamy sytuacje jasna. — do tego 
aby taka. eksploataqe podja.c, 
musi byc zgoda uprawnionego 
do programu. 

— Zajmijmy sie^ takim przy 
padkiem: w domu jest 
jeden komputer i dwöch 
braci potrzebuja.cych do 
pracy edytora tekstöw. 
Odpowiedni program 
kupuje tylko jeden brat, 
ale korzystaja. z niego 
obaj. Jak zakwalifiko- 
walby Pan ten przypa- 
dek w mysl ustawy o 
prawie autorskim? Czy 
drugi brat narusza au- 
torskie prawa maj<|tko- 
we autora programu? 

Uzyskana licencja wyraznie 
okresla warunki i zakres w jakich 
zostala ona udzielona i w tresci 
licencji jest napisane, czy na- 
bywca moze korzystaC z progra- 
mu w obrebie jednej maszyny 
czy dwöch, w jakich warunkach 
moze Pan korzystac w zespole. 
Inna. licencje uzyska Pan kupuja.c 
program do celöw domowych a 
inna. dla eksploatacji w sieci, 
natomiast generalnie möwi^c 
nie jest to problem ustawy, gdyz 
ustawa powiada, ze uzytek oso- 
bisty jesli chodzi o eksploataqe 
programu jest wyf^czony. Wszy- 
stko wiec zalezy od licencji. Jed- 
nak wraz ze sprzedaza. egzem- 
plarza nastepuje wyczerpanie 
praw do rozpowszechniania 
tego egzemplarza, z wyja.tkiem 
najmu lub dzierzawy. 



— Chciatbym poruszyc tu 
na marginesie bardzo 
istotna, dla czytelniköw 
naszego pisma kwestie. 
Kto jest osobq, ktöra 
narusza autorskie pra- 
wo maj^tkowe — ten, 
co sprzedaje lub rozpo- 
wszechnia za darmo 
nielegalne kopie pro- 
gramu, czy ci, co je od 
niego kopiuja.? 

Odpowiada kazdy, kto wkra- 
cza w prawa autorskie. W prawo 
autorskie wkracza zaröwno "pro- 
ducent", ktöry nielegalnie kopiu- 
je, "dystrybutor", ktöry obraca 
nielegalnym produktem, jak röw- 
niez ten, kto finalnie z tego niele- 
galnego produktu korzysta — 
chociazby dzialaf w dobrej wie- 
rze, Nieswiadomo^c dziafania nie 
ma wplywu na to, ze jest ono 
bezprawne i narusza cudze pra- 
wo autorskie. Kwestia swiadomo- 
sci moze jednak miec znaczenie 
dla zakresu odpowiedzialnosci. 
ZakazaC moZna kazdemu, doma- 
gac sie zwrotu bezprawnie uzy- 
skanych korzysci mozna od kaz- 
dego. Odszkodowanie zalezy juz 
od wykazania winy. 

— Ale, jesli oboje narusza- 
jrj prawo autorskie, to 
przeciez autor mögtby 
zadac odszkodowania 
tylko od jednej osoby, 
bo po zaspokojeniu jego 
roszczeh przez te osobe 
wygasnie jego interes. 
Obowia.zek odszkodowania 

lub wydania korzysci wygasa z 
chwila. ich wyplacenia. Do 
tego momentu wszyscy odpo- 
wiadaja. solidarnie. W ramach 



doznanej szkody, czy tez do- 
magaj^c sie zwrotu korzysci, 
mozna domagaC sie ich wg 
klucza, ktöry dowolnie sobie 
ustala uprawniony — od jed- 
nej z osöb odpowiedzialnych, 
od l^cznie wszystkich czy wg 
innego podzialu, ktöry z röz- 
nych wzgledöw bedzie uzna- 
ny za korzystny — miedzy in- 
nymi ze wzgledu na wyplacal- 
nosC... 

— Autorskie prawa maja> 
kowe wobec konkretne- 
go programu beda. z re- 
guty w posiadaniu pro- 
ducenta lub wydawcy, a 
nie samego autora lub 
autoröw. Kto bedzie sci- 
gat z oskarzenia prywat- 
nego w procesie karnym 
i pozywat ze sprawy cy- 
wilnej w wypadku pro- 
dukcji zagranicznych 

(minimum 95% rynku)? 
Oczywiscie jesli firma 
nie ma w Polsce przed- 
stawiciela. 

PrzecieZ zagraniczne przed- 
siebiorstwo moze wynaja.C w 
Polsce adwokata czy agencje. 
Instytucjom tym po prostu wy-^ 
starczy udzielic pelnomocnicf^ 




$4 
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twa do dokonywania dzialah w 
zakresie ochrony. 



Ostatnie pytanie. Usta- 
wa wchodzi w zycie po 
uptywie trzech miesiecy 
od daty opublikowania 
w "Dzienniku Ustaw". 
Kiedy ustawa zostanie 
opublikowana? (Wy- 

wiad przeprowadzono 

22 II 94). 



Licze sie z ty m < ze ustawa 
zostanie ogloszona w pierw- 
szych dniach marca, a co za 
tym idzie, wejdzie w Zycie naj- 
prawdopodobniej w czerwcu. 
Pan prezydent tekst juZ podpi- 
sal, jest to juZ teraz kwestia sc^ 
sie techniczna... Kohcz^c nas, 



rozmowe chcialbym powie- 
dziec, ze mamy do czynienia z 
pewnym fenomenem: ustawa 
nie weszla jeszcze w zycie, a juZ 
wplywa na porz^dkowanie sie 
rynku — mySle tutaj o wyra- 
znym likwidowaniu interesöw, 
jeSli idzie o rynek piracki. I to 
jest pewnym sukcesem... 

Dziekuje za rozmowe 

Rozmowq przeprowadzii 
Marcin Grabski 



Podkreslenia pochodza 




Co grozi 
kopiowanie? 



Konsekwencje w swietle usta- 
wy "Prawo autorskie i prawa 
pokrewne" z 7 stycznia 1994 r. 

Odpowiedzialnosc cywil- 
na — czyli co ma do ciebie twör- 
ca programu albo producent... 

Ochrona autorskich praw 
osobistych — czyli ochrona 
tego, ze autor jest jedynym i 
dumnym twörca. programu. 

Przypadek 1 



Nie dose, ze kopiujesz gre na 
lewo i prawo, to jeszcze przy 
okazji "hakowania" wpisales 
siejako jej twörca. 



Art. 7 8 

Tylko za to ostatnie zostaniesz 
zmuszony do zloZenia "publiczne- 



czenia o odpowiedniej 
tresci f formie", czyli najprawdopo- 
dobniej do kosztownego ogfosze- 
nia w gazecie (w "Gamblerze" ?), 
ze to nie ty jestes autorem takiego 
a nie innego utworu. Ale najgor- 
sze, Ze bedziesz musial zaplaciC 
odpowiednia. sume pienieZna/ 
samemu twörey lub na wskazany 
przez niego cel spoleczny (nie 
bedzie to na pewno Dom Emery- 
towanego Hackera) Jesli chodzi o 
sume, to jej wysokoSc uksztaftuja. 
pierwsze przypadki orzecznictwa. 
Jak dotad sumy zasadzane przy 
wypadkach naruszenia niektörych 
"normalnych" praw osobistych 
(zlamiesz komus reke lub przetrzy- 
masz go przez noc w piwnicy) nie 
sa. dotkliwie wysokie, a\e to zupel- 

nie inna bajka. 

Ochrona autorskich 

praw maja,tkowych — czyli 
ochrona faktu, ze skoro autor 
program napisal, to tylko on po- 
winien na tym zarobic (albo cze- 
sciej producent). 



Przypadek 2 

Stalo sie. Nie ma co ukrywac. 
Dales skopiowac kumplowi 
"Mortal Combat IV Construc- 
tion Kit (Windows NT)". 



Art. 7 9 

Autor lub producent moga. 
zaZa.dac od ciebie "wydania uzy- 
skanych korzysci" — w tym wy- 
padku niezego, ale co z tego, 
skoro w zamian moga. zaza.dac " 
potröjnej wysokosci stosownego 
wynagrodzenia z chwili jego do- 

chodzenia" — czyli ceny legalne- 
go egzemplarza gry. 

Bedziesz musial takze zaplacic 
twörey programu regularne od- 
szkodowanie. W najprostszym 
modelu oznacza to takze cene 
legalnego egzemplarza, jaka. au- 
torproducent uzyskalby od swo- 
jego potenejalnego klienta — 
twojego kumpla, ale moga. tu 
dojsc takze inne straty spowodo- 
wane twoim kopiowaniem — 
np. koszty zerwanych kontrak- 
töw! 

Art. 80 

Najlepsze na koheu. Sa.d 
moze orzec przepadek na rzecz 
Skarbu Pahstwa (lub twörey, gdy 
bedziesz niewyplacalny) twojego 
komputerka i czystych dyskietek 
— czyli "przedmiotöw sluZa.cych 
do bezprawnego wytworzenia 
egzemplarzy utworöw". 

Przypadek 3 



Zachecony bezkarnoscia. po 
pierwszym przypadku rozkre- 
eifes w piwnicy mafy, bez- 
pieczny interesik... W koheu 
sa.siedzi, zazdrosni o nowego 
Opla Calibre, zorientowali sie 



I-^r 



J I 



po co cia.gle wnosisz do bloku 
pudfa czystych dyskietek i za- 
dzwonili gdzie trzeba. 

Do tego, co grozifo ci wcze 
sniej, dodaj sobie jeszcze "wyda- 
nie uzyskanych korzysci" — Cali- 
bra idzie pod mlotek (chociaz 
uprawniony moze tu zamiast 
tego zaZa.dac "potröjnej wysoko- 
sci stosownego..." — patrz wcze- 
sniej) oraz uiszczenie minimum 
dwukrotnosci uprawdopodob- 
nionych zysköw uzyskanych z 
procederu na pahstwowy Fun- 
dusz Promocji Twörczosci Mini- 
stra Kultury i Sztuki. Na zdrowie! 

Odpowiedzialnosc karna 

— czyli, co ma do ciebie pah- 
stwo... 

Przypadek 1 i 2 — kara pozba- 
wienia wolnosci do lat 2, 
ograniezenia wolnosci lub 
grzywny. 

Przypadek 3 — kara pozbawienia 
wolnosci od 6 miesiecy do lat 
5 (w tym wypadku zawsze 
wiezieniel). 

— a jezeli to nie byfoby nie 
wielkiego, Zadne stale zrödlo 
dochodu tylko ot tak: raz, 
dwa razy skopiowanie za fer- 
se — kara pozbawienia wol- 
nosci do 3 lat. 

— jezeli skopiowales Shareware 
za koszty kopiowania, a po- 
tem ze zdziwieniem dowie- 
dziales sie od polieji, ze to nie 
zaden Shareware tylko naj- 
nowsza wersja Borland C++ 
(dzialanie nieumyslne) — gro- 
zi ci kara pozbawienia wolno- 
sci do roku, ograniezenia wol- 
nosci albo grzywny. 

Oczywiscie nie trzeba doda- 
wac, ze odpowiedzialnosc karna i 
cywilna zachodzi ia.cznie (ale 
wszystko moze sie odbyc w ra- 
machjednego procesu karnego). 

Ustawa wejdzie w Zycie trzy 
miesia.ee po ogloszeniu jej w 
"Dzienniku Ustaw", czyli najpraw- 
dopodobniej na pocza.tku czerwea. 
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Na seans filmu "Lowca 
— ostatnie starcie" wybra- 
fem sie z mieszanymi uczu- 
ciami. W kohcu jest to Pro- 
dukt przeznaczony dla 
dzieci w wieku 10-13 lat, a 
ja ten szczesliwy okres 
mam juz dawno za soba.. 
Z drugiej strony, fllmy dla 

dzieci powinno sie robic 

^^■f tak samojak dia doroslych. 

^^F tylko lepiej... 

▼ Do hallu kina "Femina" 

wchodzilismy poSpiesznym 
krokiem. Seans zaczynaf sie o 12:15, zostafy nam tylko trzy minuty. 
"Dwa bilety na Lowce, na dwunasta." — wydyszafem w twarz sym- 
patycznej pani w kasie. "Prosze poczekac" - pädia nieoczekiwana 
odpowiedz. "O w morde, spöznilismy sie! Wszystkie bilety juz sprze- 
dane!" — przemknelo mi przez gfowe. Pani w plaszczu, trzymajaca za 
reke osmioletniego chlopca w baseballowej czapeczce, odwröcila sie 
w nasza strone. — "Panowie tez czekacie? To jest nas czworo." — 
"No tak, moze ktos zrezygraA^ z rezerwacji, pani ma oczywiscie 
pierwszehstwo..." — umiljjj^^fcdjej dziwnym spojrzeniem. Chyba 
sie nie rozumielismy. — ^^^^kteieje. ze ktos jeszcze przyjdzie, 
szkoda byloby isc do domi^^H^- westchnela pani w pla- 
szczu. Cos tu bylo nie tak. "Po^^^B^tni. ze jest nas czworo..." 
— w glowie zaczela mi kietkowac^^^^^vsl. "No wfasnie, kiedy 
zbierze sie piec osöb, seans musi sie^^^H^a uwaga mifej pani 

etnymi do obej- 

czapce, jego 

naczelny 

o 1994 



rozwiafa wszelkie niejasnosci. Bylismy 
rzenia filmu. Wfasciwie widzem byl tylko 
mama stanowila eskorte, a my przyszlismy 
kazaf. Niedowiarkom podaje dokfadne dane: pi 
roku, godzina 12:15, kino "Femina", Warszawa, 
Kilka minut pözniej nasza czwörka zajela 
ogromnej, ciemnej sali, a na ekranie pojawili sie dwaj 
prawiajacy o podboju swiata na wysypisku smieci w 
Podböj öw rozpoczeli od porwania Jana, drobnego 
ktöry mial pecha kupiC swojemu synowi cartridg 
zreszta zwany dyskietkaj z gra "Hunter from the 
ges". Podobno obaj menele z niej wlasnie po 
nak zaczeji przesladowac nieszczesnego Ja 



Na film "Lowca", podobnie jak möj zacny przedmöwca, uda- 
lem sie po "prikazie" szefostwa. "Wy tu Wiosna pöjdziecie na film 
o grach komputerowych" — powiedzial i nie mogiem juz 
odmöwic. 

Bynajmniej nie zdziwif mnie fakt, ze cztery osoby stanowily cala 
widownie na naszym seansie. Od kilku lat zwyczaj chodzenia do 
kina w ogöle przeZywa kryzys, a juz na polskie filmy trzeba wi- 
downie zaciagac tak jak zakonnice na wybory Miss Polski. Oczy- 
wiscie, sa wyjatki, takie jak Park Jurajski czy seria Trzy Kolory Kie- 

slowskiego, ale po pierwsze potwierdzaja one regufe, a po drugie 
— "Lowca" do nich nie naleZy. 

Bujny i soczysty przebieg filmu Zgred juz opisal, tak wiec ogra- 

nicze sie do moich odczuC i refleksji. Jako spröchnialy dziadek, w 

poröwnaniu z oczekiwaniami producenta filmu jeZeli chodzi o 

wiek odbiorcy, »uqe miec je troche "wypaczone" i zupelnie nie- 

zgodne z wraj* mu dziesiecioletniego brzdaca, ktörego nie raza 

przerözne mö< fnsci, niedomöwienia badz banalnosC niektörych 

fragmentöw. P^tawmy siejednak^roli 10-latka, ktöry ma zbed- 

ne kilkcK r tysiecy zlotych i a|^^|mkneli mu monopolowy. 

I Na äewy nie zwracalbv^ p^ n a denerwujace mnie 

)la. GameBoy bez wlozone- 

a po wybuchu w zamknietym 

rzebywajace tarn osoby. Takiego 

czej emocjonowafby sie on poczyna- 



szczegöly ^pu radosna z 
go ^^Rza-gry czy b 
pomieszczeniu tylkcj 
malolata to nie q 



Iku 



niami glöwne 
micie prze 
reZyser 

wan 



czego W OGÖLE go przesladuja? Do sam 
zostaje wyjasniona. Odpowiedz "bo s 
cietnemu Polakowi w wieku lat dzie 
dziej debilnych gierkach dokladnj 
Kosmici i dlaczego trzeba do 



uparci 

eat Bnd- 

a czego jed- 

upil gre? Dla- 



rza, star 
:ie s> 



swego 



a filmu — Janika, granego zreszta znako- 

Damieckiego (szkoda tylko, ze scenarzysta i 

i mu papierowe dialogi, odlegle od jezyka uzy- 

dzieh przez röwiesniköw). Juz zreszta widze mfo- 

Tegaja.cych po podwörkach w kaskach od baseballa, 

ch w sprzety, ktöre Janik zabral na tytulowe ostatnie 
estem jednak pewien, czy pomysl z ratowaniem 
najlepszy —jest on "politycznie" prawidlowy (syn 



ratuje ro 
go odbiorce 



r e\aC 



ta tajemnica nie 
star czy chyba prze 
:ohcu nawet w najbar- 
o, czego chr^ ci wredni 
^^^^ . Przyczyny, dla ktörych 

scigaja Janika (syna) sa. Ju^^H^ zrozumiafe: majac cartndge. 
moze grac i wygrac powröt^f Tylko dlaczego tego prawie nie 
robi? Janik zasiada do tytulowej gry dwa razy, za kaZdym razem 
dostajac manto. Reszte czasu spedza na walesaniu sie po miescie i 
zawieraniu pozytecznych znajomosci. Jest to jedyne przeslanie filmu, 
jakie udalo mi si^ rozszyfrowac: przyjazh (i milosc) zwycieza wszystko. 
ChoC w tym wypadku "wszystko" to zaledwie dwöch Zatosnych idio- 
töw, jeZdzacych wszedzie mikrobusem Volkswagen — swoja droga 
firma powinna pozwaC producenta filmu do sadu, we wspomnia- 
nym mikrobusie opony piszcza nawet przy 30 km/h na prostej! Na 
zakohczenie — "najdluZsze 1 sekund w historii kina": scena poscigu 
za Janem w worku, jadacym drezyna w towarzystwie bomby nasta- 
wionej na 10 sekund trwa chyba dwie minuty! 

Podsumowujac: pomysl OK, realizacja OB, ale to co posYodku — 
czyli chyba przekfad pomyslu na scenariusz — DD. Calosc przez 
swoja nierealnosC i brak powiazania pomiedzy dzialaniami bohate- 
röw a ich sytuacja, przypomina senny koszmar. MoZe o to chodzilo? 
Nie wiem, moZe dzieciom sie to podoba, moZe nie zwracaja. uwagi 
na liczne absurdy i niekonsekwencje akcji. Moze miafo to byc kino 
akcji — taki McGyver dla mlodych, niewazne jak, byle do przodu? 
Cokolwiek to mialo byc — nie wyszlo. 

Imi Zgredaktor 



moZe byc zupelnie zignorowany przez mlode- 
[n ie "Lowca" moze sie podobac malolatom, 
co potwierdza rÄ Wta przeprowadzona wsröd adekwatnych 
wiekowo uczestniko^ |rgo seansu (razem sztuk jeden) 
■ Ze swojej strony m^ |wierdzic, ze bardzo dobra strona 
filmu jest Sciezka dzwiekol^ Wkomicie wspomaga ona wyda 
rzenia dziejace sie na ekranie^ ^dto slychac, zejest profesjo- 
nalnie skomponowana i wykonl^^lu na pewno nie zlego nie 
mozna powiedzlec. Röwniez gra aktoröw jest nienajgorsza, cho- 
ciaZ odnioslem wraZenie. ze dorosli nie moga pokazat swojego 
warsztatu. Niekiedy starszego odbiorce razi zaufanie i "ogfada" 
postaci, ale trzeba wzi^c poprawke na wiek zakladanego przez 
twörcöw odbiorcy. 

Po wyjsciu z seansu "Lowe/ nie mogiem oprzec sie mysli, ze 
rezyser mial swietny pomysl, ale zmaterializowanie go nie wyszlo 
ekipie realizujacej film najlepiej. Gdyby moZna bylo zrobic remake 
filmu w Hollywood na pewno bylby on hitem. No a tu, w Pol- 
sce... Niestety, nie staf sie nim. A szkoda. Ale moZe to tylko przy- 
grywka do serii udanych rodzimych filmöw dla mlodej widowni? 

Rafai Wiosna 

* 
* 

PS. Czy nie sadzicie, ze atrakcyjnosc filmu by wzrosla, gdyby 
tytuf byl po angielsku? "Hunter"... 
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NEWCASTLE 



DACH HALI PWORCA 
KINOS CROSS PRAWIE NIE 
DOCIERAt NIEMItOSIERNY 
SKWAR PI^TKOWECO PO- 
POtUDNIA. LIPIEC W LON- 
DYNIE POTRAFI TEZ NIEZLE 

DOKUCZYC, CHOCIAZ LUDZIE Z KON- 
TYNENTÜ UWAZAJ/y, ZE TU ü NAS 
TYLKO SMOO I MZAWKA... CHtODNY 
CIEN STALOWEI KONSTRUKCJI ZA- 
TRZYMYWAt JEDNAK PAL/yCE PRO- 
MIENIE StONECZNE I POZWALAt 
CHOC NA CHWIL^ ODETCHN/yC PO 
DtUCIEJ JEZDZIE NA PIERW5ZYM Pl^- 

TRZE AUTOBUSU 



Przeszedfem wzdfuz skladu 
po peron/'e. Rany, ile lasek... 
Wymiekfem. Nie da sie ukryc — 
mialem dla nich poci^g. I to 
cafkiem niezfy — osiem pulma- 
nowskich wagonöw dostoso- 
wanych do maksymalnej pred- 
kosci 1 1 5 mil na godzine z przy- 
czepiona. na przedzie spalinowa. 
zöltoniebieska. lokomotywa. kla- 
sy 47, osia.gaja.ca. moc trzech 
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wanej facjaty, kiedy wpadf do 
dyspozytora naszej lokomoty- 
wowni i prosil, zebym dzis za 
niego pojechal. Opuchniete 
usta powodowafy, ze zamiast 
"Jack" möwil cos w rodzaju 
"fuck", lecz darowafem mu tym 
razem. Pal szesc, pojade, lubie 
to przeciez! 

Otworzyfem kabine. Mifa pa- 
nieneczka w cienkiej bluzeczce 
bez stanika (jak to fajnie wygla.- 
da w pölmroku dworcowej 
hali!) cia.gna.ca po peronie sfo- 
niowa. walize na kötkach spyta- 
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tabliczke z numerem lokomoty- 
wy umocowana. nad drzwiami. 
Do stu tysiecy beezek oleju na- 
pedowego! Wlepili mi znowu 
47432, ten najgorszy zlom, za- 
kale naszej szopy! Nikt nigdy 
nie lubif jezdzic ta. lokomotywa., 
bo juz kilka razy chfopaki mieli z 

nia. rözne problemy. Kiedys za- 
czefa sie palic Steve'owi na szla- 
ku do Woking, innym razem 
Ricky przejechal nia. przez Hun- 
tingdon z predkoscia. 120 mil 
na godzine, bo mu sie wyda- 
walo, ze hamulee nie dziafaja.- 



Biedak otworzyl okno i darf 
morde, jakby go ktos zarzynat. 
Przestraszyf sie. Za ten strach 
potem dwa miesia.ee siedzial na 
kanale i wozil klocki hamulco- 
we. Czego by jednak nie 
möwic o glupocie Ricky'ego (a 
jest pare takich historyjek...), to 
niestety 47432 zawsze byla pe- 
chowa. Ale cöz. Teraz ciut za 
pözno na reklamacje. 

Przejrzalem ksia.zke lokomo- 
tywy i wyjajem z teezki zeszyt 
sfuzbowego rozktadu jazdy. 
Podpisatem sie zamaszyscie na 
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Tak wygl^da kabina maszynisty lokomotywy spalinowej 
klasy 47... 
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wania nakazu jazdy, ale wyba- 
czam jej, bo ma piekne rüde 
wfosy. Kierownik pocia.gu, stary 
Joe. krzyknaj swoim nosowym 
gfosem "Odjazd!" i gwizdnaj. 
Spokqjnie przesunajem nastaw- 
nik na pierwsza. pozycje. Silniki 
zaczefy pracowa£ szybciej i po- 
cia.g powoli ruszyf z miejsca. 
Kola zastukaly na rozjazdach. 
Ostrym lukiem przeciajem röw- 
nine stacji Kings Cross i wjecha- 
fem do tunelu pod Gazownia.. 
Tu rozpoczynalo sie dfugie 



rozkaz". Skrzywiony wziajem 
karteluszek. Myslafem, ze ona 
mnie lubi, a tu po prostu rozka- 
zy... Co mialem zrobic. Postawi- 
fem parafke, a Betty skwitowafa 
to swoim rozkosznym usmie- 
chem. Schylifa sie, a wtedy spo- 
miedzy fafd blekitnej bluzeczki 
wyjrzafy niesfornie na swiat nie- 
ktöre kuliste elementy jej klatki 
piersiowej. Dobrze to widzia- 
lem z wysokosci mojego okien- 
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lonymi swiatlami, wiec nie rusza- 
fem nastawnika. Profil tej linii nie 
jest sympatyczny, a ja jade juz 
prawie dwie minuty gorzej. Shit! 
A ograniezenie na ösmej mili?! 
Betty dawala rozkaz i nawet go 
podpisalem. Nie wypada jakos 
przejechac tamtedy szescdziesia.t 
mil na godzine, kiedy podpisa- 
lem pietnascie. "Daily News'' 
powedrowalo na razie na pölke, 
a ja spojrzafem przez okno. Pra- 
wie siödma mila i juz widac 
wskazniki ograniezenia! Shit! 
Wytrenowanym ruchem scia.- 
gna.lem nastawnik do siebie i 
przesunajlem dloh na zawör ha- 
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a tak cala lokomotywa. 




Oj, zagapilem si?... 

mulca. Trzeba troche podhamo- 
wac, zanim bedzie za pözno. 
Docia.gna.lem ra.czke prawie do 
pozycji zaznaczonej czerwonym 
kolorem. No, awaryjnego ha- 
mowania jeszcze mi nie potrze- 
ba, powinienem sie wyrobic... 
Pierwszy wskaznik mina.Jem z 
predko^cia. trzydziestu dwöch 
mil na godzine. Predkosc malala 
baardzo leniwie. Shit! Do sier- 
zanta jeszcze ze sto jardöw, a ja 
cia.gle mam, na predkosciomie- 
rzu ponad dwadziescia mil. Nie- 
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mowafem sklad. Minajem drugi 
wskaznik i poczekafem chwile, 
zeby ostatni wagon zjechal z 
naprawianego odeinka toru. 
Spojrzafem w lusterko. Tumany 
kurzu wzniecone przez möj po- 
cia.g zaslaniafy wygrazaja.cych w 
moja. strone toromistrza i jego 
pomoenika. A kij im w oko! 

































tters Bar jak zwykle wypchnely 
przede mna. zbiorowy do Pe- 
tersborough, ktöry — na ogöf 
ci^gniety mala, lokomotywka. 
klasy 25 — nie byf w stanie 
przekroczyC na szlaku dwudzie- 
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Zachrypialo, zaszumialo i roz- 
legf sie gfos, jak piesh syreny 
dla Odysa: "Potters Bar. Co ci 
sie urodzilo, koteezku?" O rany, 
jego wfascicielka musi miec 
piersi jak dzwony, a taka dur- 
na... Ale to zazwyczaj idzie w 
parze, niestety. "Rybehko, co 
tarn zes przede mna. wypuseifa? 
Ten zbiorowy, co?" "A cos sie 
stalo?" — spytala naiwnie Syre- 
na z Potters. Ty wiesz malutka, 
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pieprzycie przez radio! Jackie, 
jak znowu bedziesz spiewal ten 
numer Stevie Wondera to cie 
zakapuje u naczelnika, daje sfo- 
wo!" No tak, ten bafwan Frank 
jedzie pewnie ze Stevenage 
zdawczym i jest zfy. "Odwal sie. 
Frankie!" — obciajem chama, 
ale tymczasem mmajem juz za- 
sieg radiostacji Potters Bar i nie 
dowiedzialem sie imienia radio- 
wej slicznotki. Shit! Ale ja ja. je 
szcze znajde! Zredukowalem 
predkos^ do piecdziesieciu pie- 
ciu mil na godzine i otworzytem 



gu. Wpadamy z impetem na 
druga. zwrotnice. Lokomotywa 
pchnieta w bok wykonuje kon- 
wulsyjne ruchy, ale przechodzi 
calo. Patrze w lusterko nieco 
skwaszony. Sklad lamie sie ze 
zgrzytem i piskiem, wzniecaj^c 
fontanny iskier spod köl. Jak mi 
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lern przez okno. Shit! W Steve- 
nage chyba cos nie gra, bo 
pulsuja.ce zölte swiatlo na se- 
maforze wskazuje wyraznie, ze 
biora. na bok. Co jest? W tym 
momencie charknefo radio: 
"Stevenage do IN22. Panie 
mechaniku, dzisiaj po boku, bo 
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skacza.cy wskaznik manometru 
möwia.. ze wszystko gra. Sie- 
demdziesia.t, szescdziesia.t, piec- 
dziesia.t... Oj, troche za blisko. 
Hamulec do oporul Ze zlosliwa. 
satysfakcja. wyobrazam sobie, 
jak wielka walizka tej panienki z 
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Möj poci^g mija Potters Bar. 
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Kilka slow 
wyjasnienia 

w 

i 

i n 



nich), "na bok' — oznacza "na 
boczny tor"; wi^ze sie to z ogra- 
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ograniczyC predkosc nosza. 
wdzieczna. nazwe "sierzantöw". 
W Anglii wygla.daja. pewnie ina- 
czej, ale cöz... 

Zagadkowy skröt AWS ozna- 
cza "Automatic Warning Sy- 
stem" i okresla urza.dzenie, ktöre 
na PKP nosi nazwe SHP, czyli 
"Samoczynne Hamowanie Po- 
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speejalny przycisk na pulpicie; 
jesli maszynista tego nie zrobi. 
to po kilku sekundär h wla.rzy 
sie automatycznie hamulec bez- 
pieezehstwa. 

Odjazd poci^gu z wiekszych 
staqi na ogöl odbywa sie dopie- 
ro po otrzymaniu sygnalu "Nakaz 
jazdy" od dyzurnego ruchu (nie- 
zaleznie od tego oczywiscie musi 






*L $ 



t.o 






TD 
O 



Cl 
O 

t—t 
CU 

n 



CU 
Q. NJ 

c ? 



O ^SJ 

^^ 

«T> 

1 ° 

< ° 

< G. 

CS -CD 

uz uz 
o c 

^ Pt 

äj o 



5 ^ 

3 > 

D 

••nJIQ 



to 



^^ € 



G l 



o 



TZ) Q 

fü 3 

Cl '- - 

O S 

"9. O 

n> er 



3 
XU 

5j M ß 

rsi S "O 

•^ 3 £_ 

Cu UZ 

UZ - ' ^ 

_ Cu' "D 

^ O ° 

E ^? 

P N bz. 

n> cu 

QJ 7 7 






n 

Nl 

CU 

TD 

f Un N 
£SJ r~f ^Z' 

^ A) CL 

D Cl O 

^.zl^ 

D Cu <. 

Ö" CO ^ 

tl 

rsi ^< 



O 



c 






Cu 



rsj 
Cu 

3 «^ 

^ 55 cd 

d q. 3 

n J Qj 

3 - o 1 

c cu 9 



moglo sie jak najbardziej wyda- 
rzyt i jest grzechem pierworod- 
nym wiekszosci glupawych dy- 
zurnych. Kazdy liezy, ze 'jakos" 
tarn sie zmiesci". Poniewaz na 
szlaku z Kings Cross jest blokada 
samoczynna i sygnafy na semafo- 
rach zmieniaja. sie automatycznie 
po przejechaniu pocia.gu, to taki 
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wlokacy sie poria.g spowoduje 
riegle zatrzymywanie sie pod se- 
maforami jada.cego z tylu szyb- 
szego "kuriera". Zebyscie wiedzie 
li, jak to wkurza! Nie möwia.c o 
tym, ze stwarza potenejalne nie 
bezpieezehstwo. 

Czytanie gazet przez maszyni- 
ste tez sie zdarza tu i öwdzie. 
Zwfaszrza "rutyniarzom" zakla- 
daja.rym blednie, ze znaja. juz 
wszystko i nie sie nie moze przy- 
trafiC. Z tego bardzo czesto wy- 
chodza. efektowne katastrofy, 
czyli jak to sie po kolejarsku 
möwi — "kupy". Gapiostwo i 
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napek pod pulpitem (na szlaku 
przy predkosa' 130 km/h!), fla- 
szki obalane w lokomotywie I 
tym podobne bzdety. Proble 
mem kolei amerykahskich jest 
np. to, ze czarni maszynisci pala. 
sobie skrety z haszu, sluchaja. 
muzyki z walkmana i w koheu 
l^dufä pod skfadem o ciezarze 
kilkudziesieciu tysiecy ton, nie za- 
uwazywszy czerwonego swiatfa. 
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Uwaga: Ch^tni mog^ 
clowiadywat si? o wersj^ 
na PC w Shareware 
House Lupusa. 
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Czyli — zaprzeczenie po- 
wszechnej röwnosci? 

To proste. Nawet hasfa sa. 
inne. Jeden loguje sie jako "Ze- 
nek", a drugi jako "Eustachy". To 
wplywa na swiadomosc, two- 
rzac naturalne przedziafy w struk- 
turze katalogöw na dysku. Juz 
Kopernik zauwazyl pewne dziw- 
ne zjawiska; moim zdaniem ste- 



uosobieniu serwisanta. Te wizje 
piekla; poröwnafem Inferno Dan- 
tego z warsztatem zaprzyjaznio- 
nej firmy i napotkafem wiele 
podobiehstw. Obsesyjne obrazy 
ptonacej smofy pod kotfami i cier- 
piacych grzeszniköw, jako zywo 
przywodza na mysl spalone plyty 
gföwne i zgrzytaja.cych zebami 
klientöw. 



» . J 









X 






2 m < o 






N 
V 



•v 






9 > 

CL N 









tc 



& v 









u 



^ O 



Sfe 



arek Lech Smörnik 



elektroniczny poet 



To co nazywamy "sumieniem" 
czy "moralnoscia" to w istocie 
tylko semafory, kontrolujace sci- 
sle precyzyjna prace zaöania w 
pamieci. Procesor jest przeciez 
jeden. 

Czyli w Systemie nie ma 
miejsca dla uczuc? 

Nie. Pozostaje tylko spraw- 

nos£ programisty i zegar taktuja- 

cy. Dzielac czas procesora na 

poszczegölne zadania musimy 

jakos okreSlac" priorytety. Zbyt 

dtogi czas oczekiwania na prze- 

rwanie spowalnia dzialanie syste- 

mu, zmniejszajac prawdopodo- 

biehstwo obliczenia wyniku w 

zatozonym terminie. Tu nie po- 

moze nawet koprocesor, bo 

zmiennoprzecinkowe wariancje 

calkuja tangens rözniczki w pote- 

dze bezmyslnosci. Procesy nie 

komunikuja sie ze soba; pracuja 
niezaleZnie. 

A przysztosc swiata? 

Po pierwsze - mysle, ze przy- 
dafoby sie jakies sYodowisko gra- 
ficzne. Myszka, te rzeczy... Znu- 
dzilo mi sie ciagfe wpisywanie 
poleceh od prompta. Duzo pro- 
sciej jest otworzyt sobie kilka 
okien i puscic wodze wyobrazni. 
Chcialbym jakos zwizualizowac" 
podswiadomosC dysponowaC 



Od kiedy zajmujesz sie 
poezja,? 

Czy zawsze musimy zaczynaC 
od zarania dziejöw? Moze warto 
spröbowac pominac" wszelkie 
poczatki i spojrzec na swiat jako 
ciagfa przestrzeri adresowa? 
Zwirtualizowanie pamieci przez 
systematyczne multiplikacje baj- 
töw charakterystycznych — to 
uwazam za znamie terazniejszo- 
sci naszej planety. Rejestr mitosxi 
ci'agle zwraca zero. Inteligencja 
zabiera sens szczero^ci. 

Ska,d ten pesymizm? 

Wieloprocesowosc rzeczywi- 
stosci chyba nie uszfa niczyjej 
uwagi. Bog nie moze istniec jako 
nadrzedny proces — jest raczej 
administratorem tego systemu. A 
to pociaga za soba. wiele prze- 
mian w naszej swiadomosci, bu- 
dzac sie rano musimy przeciez 
zalogowac sie do sieci. Kazdy 
uzytkownik ma inne uprawnienia, 
co powoduje znaczne röznice. 



rownik Ukladu Slonecznego zain- 
stalowano na zfym przerwaniu. 

Winisz za to Boga, czy 
moze... 

Zalozenie, ze Bog jest supervi- 
sorem oczywiscie nie wyklucza 
hipotezy o istnieniu serwisu. Sa- 
dze nawet, ze musi byC jakis ser- 
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wis, bo przeciez administrator nie 
moze naprawiaC" komputeröw. 
Tylko — kto? Tu — przyznam — 
jest pewna luka w moim arty- 
stycznym widzeniu swiata, cho- 
ciaz mysle czesto o Szatanie jako 



Ale przeciez w swiecie 
jest miejsce na miftosc? 

Mitose jest röwnowaznikiem 
agresji. Osobiscie uwazam sie za 
rzecznika powszechnej konwersji 
kodowania znaköw diakrytycz- 
nych i sprowadzania wszystkiego 
do wspölnego mianownika. 
Möwiac "mitosc" mamy na mysli 
tylko jeden z wa.tköw wyko- 
nujaeego sie w tle procesu; 
zwröcmy uwage, jak latwo 
mozna usunac proces z pa- 
mieci i powröci£ do punktu 
wyjscia. Wystarczy jedno po- 
lecenie, Zeby uruchomic cos 
zupefnie nowego, co cafko- 
wicie zawladnie zasobami sy- 
stemu, przydzielonymi przez 
supervisora do naszej dyspo- 
zycji. Tylko w prymitywnym 

systemie operacyjnym jeden pro- 
ces moze zapisac pamiec prze- 
znaezona dla drugiego; ludzie o 
wyZszym stopniu swiadomosci 
dysponuja rozbudowanym me- 
chanizmem zabezpieezeh przed 
przypadkowym biedern alokaeji. 
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takim uniwersalnym graficznym 

zarzadea zadah, szybko przela- 
czac sie miedzy jednym a dru- 
gim. Skröcone kombinaeje klawi- 
szy przestafy mi juz wystarezac. 
Zeby zobaczyC siebie, trzeba 
miec dobry interfejs z jazni'a. 
ChoCby menu, wiesz: "File, 
Edit...". SAA, bracie, CUA, te 
wszystkie sprawy mnie fascynuja- 
Po prostu czasem trudno mi 
wczytac cos do pamieci, bo za- 
pominam nazwy pliku. 

Dziekujemy. 
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"Czesü 

Do napisania tego listu zmusif 
mnie artykul "Anty CSL". Osobi- 
scie nie znam nawet assemblera, 
a o famaniu gier nie mam pew- 
nie nawet zielonego pojecia. 
Uwazam jednak, ze zfamanie gry 
to zadna sztuka, co innego zla- 
mac zabezpieczenie jakiegos 
banku danych (np.: wlamac sie 
do systemu NASA). (...)" 






Donicz 



Ot, i problem. Czy zfamanie 
gry to sztuka. czy tez prosta zaba- 
wa? Czy wlamywanie sie do sy- 
stemu NASA jest bardziej, czy 
mniej zaszczytne? Historia swiato- 
wego hackerstwa uczy nas. ze 
czesto duZo latwiej dostac sie do 
zamknietego systemu kompute- 
rowego, niz usuna.c zabezpiecze- 
nie programu przed kopiowa- 
niem, niestety. Lekkomyslnosc 
administratoröw i uzytkowniköw 
wielkich systemöw wola czasem 
o pomste do nieba. nie möwia.c 
juz o tym, ze opisy sposoböw 
omijania hasel, a nawet wrecz 
szczegölowe instrukcje, jak po- 
stepowaC w wypadku konkret- 
nych systemöw moZna znalezc 
w wielu BBS-ach. Nie jest zadna. 
tajemnica., ze hackerzy napisali i 
rozpowszechnili po swiecie spe- 
cjalne programy rezyduja.ce — 
przechwytuja.ce hasla uzytkowni- 
köw sieci. programy dekoduja.ce 
pliki ze zbiorami hasel z UNIX-a. 
itd. Okazuje sie wiec, Ze byle kto 
maja.cy dostep do modemu i 
umieja.cy sie nim posfugiwac, 
albo korzystaj^cy z terminalu np. 
na Uniwersytecie — je^li tylko 
mu ns tym zalezy — fatwo dosta- 
nie sie w gfa.b systemöw moZe 
nie supertajnych. lecz w kazdym 
ba.dz razie niedostepnych dla 
przecietneqo uzytkownika. I wre- 
szcie dochodzimy do zaskakuja.- 
cego wniosku, ze nie ma juz Zad- 
nych swietosci w komputero- 
wym swiatku: wszystko moZna 
zfamac, ukrasC i przeczytac. 

Wydaje nam sie, ze wfasnie w 
tym tkwi cafy problem. Bo fak- 
tycznie, zfamanie zabezpieczenia 
gry to czasem kwestia pieciu mi- 
nut, a dostanie sie do serwera 
wielkiego systemu — to wpisanie 
jednego sfowa. Kto jest "lepszy"? 
Cracker, phreaker, hacker (jest 
tych specjalizacji co najmniej kil- 
ka...)? Tu naprawde nie chodzi o 
osia.gane wyniki, ani zadne "za- 
szczyty". Hackerem moze zostac 
kazdy, bo nie jest do tego po- 



trzebna ani zbijaja.ca z nög inteli- 
gencja, ani super-intuicja. Podob- 
nie kazdy moZe zostac zfodzie- 
jem samochodowym, gwafcicie- 
lem, zaböjca., alkoholikiem, na- 
rkomanem, itd. Pytanie brzmi tyl- 
ko — po co? Dia satysfakcji? Dia 
zaimponowania kumplom? Dla- 
tego w dwöch numerach "Gam- 
blera" przedstawilismy problem z 
obu stron: zamieszczaja.c w "ze- 
rowym" numerze zapis rozmowy 
z crackerem ("Cracked by CSL"), a 
w numerze 2/94 — kilka reakcji, 
jakie wypowiedzi CSL-a wywofaly 
u znanych osobistosci z kompu- 
terowego high-life'u ("Anty-CSL"). 
Wydaje sie jednak, ze nie wszy- 
scy dobrze zrozumieli nasze za- 
mierzenia, mamy nadzieje, ze 
zna\az\o sie kilku takich, u ktörych 
oba teksty wywofaly bardziej po- 
zytywne reakcje. Prosimy wiec o 
listy — co sa.dzicie o hackerstwie 
i czy warto ten temat podejmo- 
waC na famach naszego czasopi- 
sma? A moze czytaja. nas praw- 
dziwi hackerzy? MoZe ktörys z 
nich spröbuje napisac dlaczego 
famie programy i wfamuje sie do 
obcych systemöw, co mu kaze to 
robiC i czy zdaje sobie sprawe ze 
szkodliwosci takich dziafah? 

"Szanowna Redakcjol 

A teraz kilka slow dotyczaca 
waszego pisma. Pierwsze zdanie: 

Co wy sobie wyobrazacie? 

Drugie zdanie: 

Mysiicie, ze PC jest krölem? 

No i trzecie, decydujace (ude- 
rzenie): 

Wcale nie. bo to Amiga jest 
ksiezniczkaü! 

No wias'nie. mysiicie sobie, ze 
^iazdy ma PC 486. Wcale nie. 
Robifem z bratem wykres. U nas 
w szkole (...) na 130 osöb 15 
osöb ma PC. I to nie nejlepsze, 
bo tylko jeden ma procesor 486. 
I co wy na to? Powinniscie tez 
zamieszczac tyle samo co na PC 
gier na Amige. (...)" 

Mirostaw Szymahski 

Taak... Podobnych listöw nad- 
chodzi do nas coraz wiecej, co 
swiadczy o tym, ze problem 

Amigi istnieje i to naprawde po- 
waZny. Wydaje nam sie jednak, 
ze az tak strasznie nie jest. Po 
pierwsze — bardzo wiele gier na 
PC dokfadnie odpowiada we- 
rsjom amigowym (lub odwrotnie 
— zaleznie od gustu) i opisy ich 
byfyby praktycznie identyczne. 
Po drugie — cafkiem spora czesc 



opisöw w Gamblerze jest pisana 
na podstawie wersji gier na Ami- 
ge i Atari ST (autorzy na ogöf 
tego nie ukrywaja....). Po trzecie 
— kolega w swoim liscie napisaf 
ile jest PC, lecz nie wspomniaf ile 
— Amig. Czy duzo wiecej? Czy 
tyle samo? Czy proporcje tekstöw 
w Gamblerze sa. rzeczywiscie aZ 
tak krzywdza.ce dla amigowcöw? 
Nam wydaje sie, ze nie do koh- 
ca. W dodatku z Amiga. mamy 
jeszcze jeden problem, bo prze- 
ciez Lupus wydaje röwniez Ma- 
gazyn AMIGA, przeznaczony tyl- 
ko dla uzytkowniköw tego kom- 
putera i pochodnych, w ktörym 
opisy gier zajmuja. cafkiem sporo 
miejsca. I powstaje pytanie 



mamy konkurowac z siostrzana. 
redakcja., czy tez wspöfpraco- 
wac, uzupefniaja.c Juki? Dlatego 
— nie chca.c byc czasopismem 
tylko "pececiarskim", ale uniwer- 
salnym — staramy sie wywaZac 
proporcje, a na ile nam sie to 
udaje... Piszcie do nas, jeSli uwa- 
Zacie, ze nie udaje sie w ogöle. 
Obok publikujemy kopie ano- 
nimöw, ktöry nadeszfy ostatnio w 
redakcyjnej poczcie. Proponuje- 
my — wiecej takich anonimöw. 
Kto ma czas i ochote — niech 
robi wyklejanki, z radoscia. naj- 
piekniejsze z nich opublikujemy. 
MoZe z tego brzydkiego ska.dina.d 
procederu da sie uczyniC Sztuke..? 



Szulerphone 



Od kwietnia rozpoczyna stata. 
dziatalnosc nasz Szulerphone, 
czyli telefoniczna skrzynka kontak- 
towa w redakcji Gamblera. W 
kazda. srode w godz. 14.00 — 
16.00 czekamy na Wasze telefo- 
ny pod numerami 41-51-21, lub 
4 1 -03-3 1 , w. 1 28 w Warszawie. 
Postaramy sie rozwia.zaC Wasze 

Nadesial Zbyszko z Bydgosz- 
czy: 

IIVAIfIVff Tili nadwana 

MojaZR ACA Syptrbui» 
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prostsze problemy softwa- 
re'owo — hardware'owe, a takze 
chetnie wysfuchamy Waszych 
uwag o czasopismie i publikowa- 
nych w nim tekstach. 

Spotkanie w Poznaniu 

Redakcja Gamblera zaprasza 
swych fanöw i wrogöw do stoi- 
ska Wydawnictwa Lupus podczas 
targöw Infosystem w Poznaniu. 
Spotykamy sie w srode, 1 8 maja 
1994 r. w godz. 14.00—16.00. 

Bedziemy mogli sie poznac, 
uscisnaC sobie dfonie itp. (reko- 
czyny wykluczonel), podzielic sie 
wrazeniami z nieprzespanych 
hazardowych nocy... A moze 

komus" uda sie odgadnac, kto 
kryje sie za pseudonimem De 
Stoyer, Imc Zgredaktor, McSon... 

Znak czasu 

Ogfoszenie o takiej tresci na- 
deszfo pod adresem "Giefdy" PC 

Kuriera: 

HACKER, 5-LETNI STAZ NA 
GIELDZIE WARSZAWSKIEJ, PO- 
DEJMIE DOBRZE PtATNA PRAC^ 
PRZY fcAMANIU ZABEZPIECZEN 
PROGRAMÖW. 

Ciekawe, prawda? 
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From: Dr De Stroyer 
To: All 

Subject: Mailbox 
Hi There! 

Czy to aby nie Wiosna puka 
mnie w czofo leszczynowa. \a- 
seczka.? Ten popularny sysop 
nadszedf niespodzianie z Maga- 
zynem AMIGA w dfoni, a möj 
modern wypuscif p^czki z rado- 
sci. Swiat przy nadziei, drzewa 
przypominaja. dolary o coraz 
wyZszych nominafach, dziew- 
czeta zrzucaja. futerka... Same 
przyjemnosci. A tu jeszcze — 
lany poniedziafek i prima aprilis. 
Super! 

Z okazji lanego poniedzialku 
- kubef zimnej wody na Wasze 
glowy. Tylko jeden odwazny 
obrzucif mnie obelgami, a na 
dodatek slabo. Czyzby mieso 
byfo znöw na kartki? Ludzie, nie 
wierze, ze wszyscy mnie lubicie! 
Nie wolno Warn mnie lubic! 
Jestem powszechnie znienawi- 
dzony za moja. paskudna/zlosli- 
wosc i chamstwo przekraczaja.- 
ce wszelkie granice przyzwoito- 
sci. Siedze wiec przed swoim 



pecetem i mysle, jak tu Was 
lepiej obrazic. 

Na pocza.tek — amigowcy. 
Posiadacze tych niewielkich kal- 
kulatorköw denerwuja. mnie 
niezmiernie. Ich pycha i zadufa- 
nie, klapki na oczach i religijny 

fundamentalizm doprowadzaja. 
mnie do bialej gora.czki. Cöz, ze 
startuja. z kopa, kiedy po drodze 
tocza. sie z predkoscia. motoro- 
weru? A jeszcze wydaje im sie, 
ze smetna plastikowa muzyczka 
z ProTrackera to juz nieomal 
Filharmonia Berlihska pod dy- 
rekcja. Karajana. Panowie spod 
znaku "pi'ecsetki"! Czas Waszych 
klawiatur bez komputera juz 
minaj. Obudzcie sie — swiat 
idzie w inna. strone, a Wy siedzi- 
cie wcia.z na desce tej samej 
sfawojki i zagl^dacie w dziure, 
zeby wypatrzec co tarn bly- 
szczy. Podpowiedzi nie bedzie. 
Chyba sami wiecie, jak wygla.- 
daja. Wasze g 

Ida.c wedtug alfabetu teraz 
zniszcze atarowcöw. O tyle, o 
ile Amiga ma jeszcze pare zalet 
(wysoko cenie jej System opera- 
cyjny, na ironie zreszta. stosun- 
kowo mafo znany i uzywany), 
to juz posiadaczy Atari nie je- 
stem w stanie zrozumiec. Zdaje 
sobie sprawe, ze kiedy czlowiek 
wywali w btoto pare baniek, to 
wszystko zrobi, zeby fakt ten 
uzasadnic. Ale — bez przesady. 
Nie na sile- Atari STjako kompu- 
ter dla graeza nie sprawdza sie 
zupefnie. Wprawdzie — o dzi- 
wo — sa. w ogöle na to jakies 
gry, lecz tylko na skutek omyfki 
programistöw. Moze jakies 
MIDI, moze ten Wasz sztanda- 
rowy Calamus SL... Czasem 
moga. sie przydac. Maniak gra- 
nia z Atari w domu wzbudza 
jednak tylko möj pusty smiech. 

Macintosh. Bedzie krötko. 
Bardzo fajny komputer. Kiedy 
sie czyta o nim albo ogla.da na 
wystawie w sklepie. Kupcie so- 
bie Maclntosha. Dajcie zarobic 
chfopakom z Apple zanim pöj- 
da. na emeryture. 

PC. O, to cala historia. Ko- 
sztuje mase forsy, pada co pöl 
godziny, Windows zabieraja. 
80% czasu procesora i 90% 
dysku twardego, wiec to co 
mozna nazwaC zaletami redu- 
kuje sie do 1% wad. Mysleliscie 
kiedys, dlaczego polowa gier 



nie chodzi, a druga pofowa nie 
nadaje sie do niezego? Nie? To 
teraz juZ wiecie. Bo Wasz piek- 
ny PC jest wspaniala. kupa. zlo- 
mu w postaci mini-wiezy i tylko 
ten wyswietlacz z przodu tro- 
che moZe podrajeowa^ kumpli. 
Zwfaszcza, jak go przestawicie 
na "99". To proste. Wystarczy 
przet^czyc pare zworek, Zeby z 
AT zrobic 486DX3. W srodku 
zas — rozpaez. Kilka rodzajöw 
pamieci, a miejsca nie ma. Dys- 
ki twarde potwornej wielkosci, 
a mieszcza. dwie gry. Jakiekol- 
wiek przyjemnosci wymagaja. 
dokupienia dodatkowych kart 
za grübe pieni^dze. Procesor — 
chotby i 486 — praeuje glöw- 
nie w trybie zgodnosci z XT, a 
kazda pröba wykorzystania go 
zgodnie z oczekiwaniami spelza 
na niezym. Tak, tak, panowie 
pecetolodzy. Kupiliscie "najlep- 
szy komputer swiata" i teraz 
musicie zgrzytac zebami po no- 
cach albo pisac do Konsylium 
"Entera". 



No. Dokonafem dziefa zni- 
szczenia i rozgla.dam sie po 
pobojowisku. Czy jest tu jeszcze 
jakies pudfo do wy^miania? 
Moze "konsole"? A moze main- 
frame'y? Tylko kto ma mainfra- 
me'a w domu do gierek? Jakby 
ktos mial, to möge go obsmiac. 
Taaak... Nie da sie ukryc, ze o 
kaZdym komputerze mozna po- 
wiedziec mnöstwo zlych rzeczy, 
tak samo jak mozna powiedziec 
wiele dobrego. Posiadacze na 
ogöf möwia. dobrze, ci co nie 
maja. — zle. 

Na prima aprilis dodam cos 
o prawie autorskim. Nasi dzielni 
"hackerzy" jak gdyby sie prze- 
straszyli i pochowali w mysie 
dziurki. Nikt nie chee siedziec za 
pare dyskietek. Pytanie tylko, 
czy w zwia^zku z tym na naszym 
rynku pojawia. sie w koheu nie- 
obecne na nim jak dota.d firmy. 
To dose powazny problem, jesli 
spojrzec na to od strony klienta. 
Nie ma juZ (?) piratöw, ale nie 
ma takze legalnego rynku. W 
Polsce — jak na razie — pano- 
szy sie amatorka i partyzantka, a 
to tylko dlatego, ze brak nam 
pieniedzy na zabawki. Prosty 
przykfad. W Niemczech jakakol- 
wiek nowa gra kosztuje (prak- 
tycznie niezaleznie od typu 
komputera) okolo 100 — 120 
marek. Z prostego rachunku 
wynika, ze w Polsce musialaby 



kosztowac te sama. sume razy 
dwanascie tysi'ecy (co naj- 
mniej!), czyli dobrze ponad mi- 
lion zfotych. W porza.dku. Prze- 
liczmy to jednak na zarobki. 
Tata-Polak zarabia (w dobrym 
wypadku) osiem milionöw z\o- 
tych. Tata-Niemiec — dwa tysia.- 
ce marek. Jak fatwo wyliczyc, 
Tata-Niemiec moze sobie kupic 
za swoja, pensje dwadziescia 
gier. Tata-Polak cos kofo osmiu. 
Doliczmy do tego koszty utrzy- 
mania, ktöre w naszym pi'ek- 
nym kraju sa. olbrzymie, duzo 
wyZsze niz w Niemczech... 

W zwi^zku z tym powiedzeie 
sami — czy mala sprzedaz le- 
galnego oprogramowania w 
sklepach wynikala z faktu istnie- 
nia giefdy, czy raezej z braku 
pieniedzy? Czy teraz wszyscy 
rzuca. sie tfumnie do sklepöw / 
zaezna. masowo wykupowac" 
gry? Wa.tpie. Nie twierdze, ze 
sprzedaz legalnych pakietöw 
nie wzrosnie. Na pewno "wska- 
zniki" sie poprawia.. Ale — 
moim zdaniem — nie istnieje 
szansa na znaez^ca. poprawe 
zaopatrzenia rynku, bowiem 
nikt nie bedzie cheiaf inwesto- 
wac w ciemno, nie maja.c wca- 
le gwarancji sprzedania saty- 
sfakcjonuja.cej liczby progra- 
möw. Boje sie, ze pozostanie- 
my zasciankiem tak, jak to bylo 
do tej pory. 

Byc! moze jestem zbytnim 
pesymista.. MoZe wiecej firm 
zaryzykuje zdobycie polskiego 
rynku fanöw gier i nareszeie 
powstanie zdrowa konkurencja, 
a stosy kolorowych pudelek z 
najnowszymi programami beda. 
krzyczafy w kazdym oknie wy- 
stawowym sklepu — "kup 
mnie!". Chcialbym, zeby wla- 
snie tak sie stafo, skoro mamy 
juz nasza. Ustawe. 

Greetz! 

Origin: Ni ma origina. 

NO CARRIER 
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mana, aie nieudana — byfes" 
szybszy od zaböjcöw. Wdziecz- 
nosc" barmana zamieniasz na 
Whisky i garsc bardzo waznych 
informacji. Mozesz juz opuscic 
bar i udac sie w dalsza. pogoh 
za bandytami, a jest to dopiero 
pocz^tek Twojej przygody... 

Mad Dog McCree jest na 
pewno jedna. z cickawszych 
gier, ktöre ostatnio widzialem. 
Mozna sie jednak zastanawiac 
nad tym, czy warto specjalnie 



ifclti*i)t 




. 
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Najnowsza gra firmy Ameri- 
can Laser Games jest praktycz- 
nie nieosia.galna dla wiekszosci 
graczy w Polsce, gdyZ zostala 
wydana na dysku kompakto- 
wym. Ale doskonafa, digitalizo- 
wana grafika wrecz rzuca na 
kolana i na pewno znajdzie sie 
wielu chetnych, aby za wszelka. 
cene zdobyc ten program Sfy- 
szafem bowiem, ze mozna 
gdzies nabyc wersje instalacyj- 
na. na ponad szescdziesieciu 
dyskietkach (!), co powinno za- 
ja.c okofo 120 MB dysku twar- 
dego. 

Wspaniale opracowane intro 
to krötki film, w ktörym moZna 
poznac glöwnych bohateröw 
gry i nieco jej fabule. Cala gra 
opiera sie na konwencji typo- 
wej dla Dzikiego Zachodu — 
strzelaj tak, aby przezyc. Wszyst- 
kie cztery epizody gry sa. krötki- 




l 



mi filmami, w ktörych bierzesz 
aktywny udzial. Nie ma tutaj 
mowy o wektorowvch posta- 
ciach czy obiektach. Wszystko 
jest tak rzeczywiste, ze maja.c 
bardzo szybki komputer i dobra. 
karte muzyczna. (np. Sound ßla- 
ster lub Ultra Sound), mozna 
miec zludzenie udziafu w praw- 
dziwym westemie. 




Rozpoczynasz swoja. misje w 
typowym miasteczku Dzikiego 
Zachodu, ktöre zostafo opano- 
wane przez bände rabusiöw. 
Masz oczywiscie pozabijac 
wszystkich zfoczyhcöw. Kazdy z 
czterech epizodöw mozesz roz- 
grywac w dowolnej kolejnosci. 
Prowadzisz walke w röznych 
miejscach, np. na drodze, w 
domach, w banku, w wiezieniu 
itp. Musisz byc przygotowany 
na wszystko, rozwiajzania nie- 
ktörych sytuacji sa. naprawde 
zaskakuja.ce. Typowym tego 
przykladem moze byC strzelani- 
na w barze. Wchodzisz do 
baru, jakby nigdy nie, widzisz, 
ze wszyscy spokojnie pija. i roz- 
mawiaja., przeczuwasz jednak, 
ze cos sie zaraz stanie. I rzeezy- 
wiscie — pröba zaböjstwa bar- 



dla tej gry zaopatrzyc sie w 
naped CD— ROM, albo w od- 
powiednio pojemny dysk twar- 
dy, jezeli cala. gre na upartego 
mozna ukohczyö w pöltorej 
godziny? Poza tym musimy po- 
siadac komputer klasy 486, mi- 
nimum 4 MB pamieci RAM, 
odpowiednio duzy dysk twar- 
dy, karta Local Bus (co naj- 
mniej) tez jest praktycznie nie- 
zbedna. Nadal w wyscigu mie- 
dzy sprzetowymi wymaganiami 
najfadniej opracowanych gier, 
a mozliwosciami finansowymi 
przecietnego graeza, ten ostat- 
ni przegrywa juZ na sa mym 
starcie. Moze, kiedys... 
Marcin Zapora 
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Mija juZ drugi rok od momen- 
tu pojawienia sie pierwszego "Vir- 
tual Theatre", jakim byfo Lure of 
the Temptress. Do grupy Revolu- 
tion dofaczyf Dave Gibbons, ama- 
tor komiksowych opowiastek 
scence fiction a zarazem pomysfo- 
dawca najnowszej gry — Bene- 
ath a Steel Sky. W wywiadzie 
przeprowadzonym przez brytyjski 
Amiga Format dowiadujemy sie, 
ze juZ jako siedmioletni szkrab 
miaf istnego fiofa na punkcie ko- 
miksöw, w ktörych akcja obsadzo- 
na byla gdzies w dalekiej przyszto- 
sa. Gdy zaproponowano mu 
czynny udziat w pracach nad fu- 

turystyczna. gra., nie mögt od- 
möwic. 

"Ogladanie poruszajacych sie i 
rozmawiajacych ze soba postaci, 
ktöre wczesniej na rysowafem jest 
czyms zdumiewajacym (...) teraz 
rozmyslam nad nastepnym po- 
myslem na gre" — powiedziaf 
Dave. My tymczasem wejdzmy 
w swiat Beneath the Steel Sky. 

Akcja oczywiscie rozgrywa sie 
w przysztosci. Bohaterem gryjest 
Robert Foster, ktöry jako maty 
chlopiec zostal uratowany przez 
ludzi pustyni, po tragicznym wy- 
padku smigfowca. Dorastaf w 
mafej wiosce na peryferiach wiel- 
kiej metropolii. Pewnego dnia 
przylecieli po nie- 



go ludzie z miasta. Zachowywali 
sie agresywnie. Sita zabrali go ze 
soba, d odlatujac zniszczyli wio- 
ske. Nad miastem blad (celowy!?) 
gtöwnego komputera UNC do- 
prowadzil do awarii maszyny, 
ktöra w chwile pözniej runela na 

miasto. . . 



Nie ma powodöw do zmar 
twieh. Sytuacja sama narzuca 
nam, co mamy robic (jak nas 
goni'a — uciekamy, gdy nie 
— "pozyczamy"), a twörcom pro- 




n t r o 

programu pokazuje oko- 
licznosci upadku smigtowca na 
jeden z tarasöw miedzy sa.siadu- 
jacymi budynkami. Robert prze- 
zyf [jeszcze nie widziafem 
przygody 
ze zwto- 



gramu nie brakowalo (na szcze- 

scie) ciekavvych 
i pomyslöw, 
I wiec wszystko 
co robimy 
ukfada sie w 
logiczna ca- 
losc (bez 
bezsensow- 
nych zaga- 
dek w sty- 
lu: walnij 
f a c e t a 
kielbasa, 
a on... zrobi 
cos jeszcze bardziej idiotyczne- 
go). Obsluga jest nadzwyczaj pro- 
sta. Najechanie kursorem na inte- 
resuja.cy nas obiekt jest jasnym sy- 
gnalem dla Roberta, Ze ma z tym 
czym^ zrobic, co tylko w jego 
mocy. Przy okazji warto wspo- 
mniec, ze reakcje bohatera na 

nasze rozkazy sa 





ka- 

mi w roli glöw- 

nej), a co wiecej - 



udalo mu sie 



nawiaC przed sfuZbami porzadko- 
wymi. Dalszy jego los komputer 
zostawia w naszych rekach. 

Niewielka dawka informacji, 
jaka zawiera wstep oraz dziura- 
wy i tajemniczy zyciorys bohatera 
— to wszystko co wiemy. W ja- 
kim celu przywleczono nas do tej 

metropo- 




pozostaja na 
razie bez odpowiedzi. Takie 

byfo zamierzenie programistöw. 



natychmiasto- 
we, a wykonywana czynnos£ nie 
wykazuje Zadnych tendencji ane- 
micznych (co tak czesto zdarzato 
sie w produktach Sierry). Niewiele 
jest röwniez okazji, przy ktörych 
bohater musi pozegna£ sie z zy- 
ciem, co wcale nie oznacza, ze 
zabawa jest latwa (osobiscie zali- 
czam ja do trudniejszych), lecz z 
pewnoscia czasooszczedna. 

Konieczna wydaje mi sie zna- 
jomosc jezyka angielskiego, po- 
niewaZ czesto kluczem do roz- 
wiazania zagadki sa. informacje 
wyniesione z rozmöw z innymi 
postaciami. Sposöb prowadzenia 
dialogöw jest dobrze rozwiazany 
i jesli zazwyczaj nudzilo mnie za- 
dawanie pytah, to w BSS zali- 
czam to do przyjemnosci. 

Beneath a Steel Sky to kolejny 
"Virtual Theatre". Otöz kaZda oso- 
ba vvystepujaca w grze, zyje wta- 
snym zyciem i bez wzgledu na 



nasza obecnosC (lub nieobec- 
no^c) wykonuje powierzone jej 
czynnosci. Nie zapomne. jak 
pewnego razu zaczalem draznic 
sie z lysawym jegomosciem, wfa- 
czajac i wylaczajac jego laserowa 
tokarke, a od czasu do czasu 
ponawiajac pröby porwania 
jego drugiego sniadania. 

Röwniez nikt nie powinien byc 
rozczarowany grafika i dzwie- 
kiem. Obydwa elementy nie wy- 
kazuje odchyleh od przyjetych 
ostatnio standardöw, co wiaze sie 
oczywiscie z dosyc duzym apety- 
tem na dyskietki. Na szczesoe pro- 
gram w wersji amigowskiej nie 
zmusza do tzw. Zonglerki, jednak 
czas doczytywania kolejnych sce 

nariuszy jest nieco przydiugawy. 
Grupa Revolution dumna jest ze 
swojego nowego produktu. Szef 
grupy powiedzial: "Gre stworzyfa 
mala grupa ludzi — dlaczego 
wielkie firmy w Ameryce mialyby 
to robic! lepiej niz my?". 

Beneath the Steel Sky odniösl 
juZ swöj pierwszy mafy sukces. W 
renomowanym brytyjskim mie- 
sieczniku Amiga Action dostat sie 
na pierwsze miejsce wsröd gier 
adventure, spychajac w döl inny 
wielki hit — Monkey Island 2. 

Przemysiaw Scierski 
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^^^ Gre naprawde jest trud- 

no ukoriczyc bez podpowiedzi. 

napo- Ale nawet po jej ukohczeniu 

jöw rozrywko- odnosi sie wrazenie, jakby sie 

wych). Niestety, jego obejrzafo dfugi i nudny film. 

ostatnie zaskörniaki zostafy 

skonfiskowane przez M.S.S. Tu r 

wlasnie zaczyna sie akcja gry. 



*° 



**° 



<>* 



Kosmiczny 

najemnik i rozrabiaka 
Jack T. Ladd zostaje nieocze* 
kiwanie dla siebie schw-ytan)»' 
przez specjalna. Miedzygalak- 
tyczna. Sluzbe Skarbowa.. Oka- 
zuje sie, ze nasz bohater posia- 
da nieuregulowane nalezno^ci 
wzgledem Uniwersalnego Fi- 
skusa. Poniewaz nie ma przy 
sobie zfamanej kredytki, zostaje 
mu wyznaczony specjalny ter- 
min, po upfywie ktörego... le- 
piej nie möwic. Zdesperowany i 
zafamany la.duje na najblizszej 
planecie. na jakiej moze znalezc 
bar (tajemnica. poliszynela jest 
fakt, ze Ladd "czuje miete" do 
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podniesienie, 
orozmawianie 
bwiek) i wyko- 
zejscie do innej 
|ad drzwi). Zeby 
ak oszczedzic! zbedne- 
go festiwalu prob i bledöw przy 
okazji kazdej nowo napotkanej 
rzeczy, autorzy gry wyposazyli 

gre w dodatkowa., szösta. funk- 
cje, ktöra informuje nas wfasnie 
o tym, jakie dziaiania sa. do 
lone. Nowoscia. 
ze napotk 
moze 



Gra wyraznie nie posiada na 
tyle mocnej i ciekawej fabufy, 
aby mogla przynosic jakies wy- 
zsze doznania intelektualne. 
Moim zdaniem, scenariusz napi- 
sano "na odwal sie". Podobafa 
mi sie tylko jedna scena i trzeba 
ja. wyröznic. Chodzi o pisanie 
listu mifosnego przez siedza.ce- 
go w areszcie Ladda. Zrobiono 
to w pomystowy sposöb, a i 
sam poemat moze bawic (oczy- 
wiscie znaj^cych, tzw. popular- 
nie, jezyk). 

Grafika i muzyka nie odbie- 
gaja. ani in plus ani in minus od 
przyjetego powszechnie stan- 
dardu VGA/Sound Blaster. 
Smiesznie wygl^da tylko umie- 
szczenie gföw postaci rozma- 
wiaja.cych ze soba. w ramkach, 
jakich w naszej szerokosci i dlu- 
gosci geograficznej uzywa sie 
na... nagrobkach. 

Marcin Grabski 
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Gra jest efektem pracy mato 
komu znanej grupy SHADOW 
SOFTWARE. Zjawiia sie röwnie 
niespodziewanie jak katastrofa w 
Czarnobylu, a ja przez kilka na- 
stepnych dni nie wychodzilem z 
domu przyklejony do ekranu mo- 
nitora (promieniowanie w moim 
pokoju przewyzszato Czamobyl). 
Powodem mojego zauroczenia 
bylo niezwykle bogate zaplecze, z 
mozliwoscia. wyboru samolotu 
spo^röd czterdziestu röznych mo- 
deli. Obok muzealnych juz ma- 
szyn zdecydowana. wiekszos^ sta- 
nowia. tu nowoczesne mysliwce z 
napedem odrzuto\A^/m, takie jak 
choCby F-14 Tomcat czy Mig-29 
Fulcrum. Do naszej dyspozycji jest 
röwniez kilka smigtowcöw a na- 
wet jeden lataj£jcy smok (wyglup 
programistöw) . 

Ta dosC urozmaicona paleta 
samolotöw przydaje sie szczegöl- 

"Jonny Quest" to rysunkowy 
film ze stajni Hanny Barbery 
dobrze (oj! dobrze...) znany mi- 
lo^nikom kanalu satelitarnego 
"Cartoon Network". Tytutowy 
bohater jest niby zwykiym, ma- 
lym chfopcem o aryjskiej fizjo- 
nomii, przypominaja.cej mlode- 

go pioniera z Hitlerjugend. To 
tylko pozory. Nie jest Jonny Q. 
chlopcem zwyktym. Wraz z oj- 
cem — doktorem Bentonem 
Quest, przyjacielem ojca — 
"Race" Bennonem, przyszywa- 
nym bratem Hadjim i psem 
Bandyta. (chyba wymienHem 
wszystkich) tworzy mocna. gru- 
pe, ktöra uzbrojona w "rakiety, 
lasery i samoloty" chce (i moze) 
wszystkim i wszystkiemu poma- 
ga£. Oczywiscie fabula jest sta- 
ra jak ^wiat i nie musze wskazy- 
wac, ile takich grup go^ci na 
ekranie monitora i telewizora w 
cia.gu jednego roku kalendarzo- 
wego. 





JET STRIKE 

Rasputin Soft./Alternative 

Soft. 1993 
Zrecznosciowa 

Amiga 




nie podczas prowadzenia kam- 
panii. Dostajemy röznorakie za- 
dania, od zniszczenia dziafek 



PAWNO DAWNO TEMU, ZA JOYAMI 
ZA MYSZAMI ZYtA SOBIE PEWNA 
CRA. KAZDY NIEMAL JA LUBIi. N 
IMI^ JEJ BYtO WIN6S OF FURY. MIJ 
tY LATA, A BIEDACZKA NIE MIAtA 
SWOJEJ NAST^PCZYNI. POPDANI 
(CZYT. CRACZE) BYLI BARDZO ZANIE- 
POKOJENI, PONIEWAZ PRZE5ZLI JUZ 
WSZYSTKIE POZIOMY I ZACZ^LI Sl^ 
NUPZIC. I WTEPY UROPZItA 51^ (?) 
CIERKA JET STRIKE. 

na uwadze röwniez czynniki po- 
godowe. Lot na niskim pufapie 
w gestej jak mleko mgle wyma- 
ga zdwojonej uwagi, aby w ra- 
zie napotkania stojacych przed 
nami zabudowah lub wzniesieh 
gwattownie "pociagnaC" w göre. 
Doskonafym pomyslem okazd 

fy sie zawody w lataniu precyzyj- 
nym (aerolympics), w ktörych 
moga wziac udzial dwaj gracze. 
Wyznaczane nam zadania tylko z 
pozoru wygladaja na banalne i 
niejednokrotnie kohcza. sie efek- 
towna kraksa- Zabawny staje sie 
krötki komentarz komputera, ktöry 
wraz z komicznym rysunkiem 
wyskakuje na ekranie monitora w 
momencie rozbicia maszyny. 

Atutem gryjest röwniez nad- 

zwyczaj " 

typöw) 





przeciwlotniczych poprzez loty 
zwiadowcze, na walce z mysliw- 
cami nieprzyjaciela kohczac. Wia- 
domo przeciez, ze kazda maszy- 
na posiada charakterystyczne dla 
siebie parametry takie jak pred- 
kosc, zasieg, wytrzymatosc, ro- 
dzaj zabieranego uzbrojenia czy 
dfugosC startu i ladowania. Z 
tego wfasnie powodu nie jest 
obojetne czy zasia.dziemy za ste- 

rami Spitfire, czy Tomaäo. 

Przezorny pilot powinien mieC 



trudnyj System sterowania ma- 
szyna. Wprawni piloci zdofaja. 
wykonaC wiekszosc klasycznych 
(mniej klasycznych röwniez) ewo 

lucji, ktöre przydadza sie podczas 
powietrznych pojedynköw. Co 
do uzbrojenia, to opröcz standar- 
dowego dzialka nowoczesne 
mysliwce moga zabierac dwa 
inne typy broni, co jak na tego 
typu gre jest rzecza. przyzwoita. 
Reasumujac gra JFT STRIKE to 
godny nastepca wysfuzonego 
juz Wings of Fury i pomimo nie 
co gorszej grafiki i animacji na 
pewno spodoba sie kazdemu 
amatorowi powietrznych poje- 
clynköw spod znaku TOP GUN. 

Przemyslaw Scierski 
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Kiedy w rodzimym laborato- 
rium — bazie na Florydzie, dok- 
tor Quest byl zaledwie o krok od 
wynalezienia lekarstwa na cu- 
krzyce, (staroswiecki doktor jest 
"pclitically incorrect", przeciez 
szanujacy sie intelektualista po- 
winien szukaC lekarstwa na 
AIDS), zadzwontf supertajny tele- 
fon — radiostaeja. To rzad ame- 
rykahski prosil o pomoc w waz- 
nej sprawie. W zaprzyjaznionej 
Gwatemali znikaja jeden po dru- 
gim cenne zabytki kultury Ma- 
jöw. Sprawa w sam raz dla ro- 
dziny Questöw. Niewiele my- 

slac, cale towarzycho taduje sie 
do speejalnego harrieropodob- 
nego samolotu i leci do Gwate- 
mali zrobiC porzadek... 

Dzieki Boleslawowi Prusowi 

wiemy, ze Ramzes urodzil sie za 

wczesnie i nie pasowaf do swo- 

ich czasöw. Gra "Jonny 

Quest" 




urodzila sie dla odmiany za 
pözno, ale do swoieh czasöw 
tez nie pasuje. Nie wiedzialem, 
ze jeszcze takie knoty sie produ- 
kuje. Kilkupikselowe postacie 
chodzace po pfaskim swiecie 
widzianym ni to z lotu ptaka, ni 
to z boku. Oczy zachodza 
mgla, wzruszenie wyciska na 
nich mala 'ze I widzimy siebie 
grajaeych po nocach w "Fer- 
nandez must die", "Ikari war- 
riors" czy "Gauntlet". 

Sterujemy postacia sa- 
mego Jonny'ego. Hadji 
i pies zawsze nam to- 

warzysza, pomagajac 
w licznych böjkach. 
Ten pierwszy dodatko- 
wo sfuzy zawsze rada. 
i moze, jesli trzeba, 
zabawiC nas krötka rozmowa 
na aktualne tematy ("Popatrz 

Hadji, wrzucili nas 



> 




r- 



•&* 



- 




wiezienia. Czy nie boli cie gfo- 
wa ?"). W grze wystepuja liczne 
przedmioty, ktöre nalezy braC, 
uzywaC i wyrzucaC. Kazafbym 
jednak uciaC prawa dloh temu, 
kto nazwalby to cudo przygo- 

döwka.... 

Efekty audio to prawdziwy 

Skandal. W grze dla dzieci nie 

ma muzyki! Nie möwiac juz o 

syntezie mowy. 

Nie chcialbym byc zle zrozu- 
miany. Nie jestem wrogiem 
gier dla dzieci jako ta- 

k i c h . 

Ta ka 

gra 

m u s i 

ifc_ ■»#■ jednak 

spet- 
n i a c 
pewne 

minimalne wymagania co do 

formy. Przykfadem moze byc tu 

stary "Rodland" z Amigi. Kiedy z 

cynicznym usmiechem i lek- 



cewaza.cym wyrazem twarzy 

obserwowalem ktörys raz z ko- 

lei intro do "J.Q.", do pokoju 
wszedl möj piecioletni brat. 

Spojrzal na ekran i krzykna' "O 
jejku! Jonny Quest!". I chyba o 
to tylko w tej grze chodzi... 
Marcin Grabski 





JONNY QUEST 

Hollyware Entertainment 
/Hanna Barbera 1 993 
Przygodowa (?) 
Amiga IBM PC 
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ne polozenie i trudny dostep od 



pirackiej niezla. przyszfosc. Zbudo- 
wali tu swa. bardzo solidna. siedzi- 
be i rozpoczeli niekwestionowa- 
ne panowanie w tym rejonie 



uznawanymi za niedozwolone i 



grames, w srycznig biez^cego 
roku DOiawila sie w Pnfccp nra 



pod tytulem "Alone in the Dark 
2". Bed^r dos^ sceptycznie nasta- 
wiony do wszelkich "powtörek" z 
sukcesu. w oostacj koleinvrh c?p- 



sci przygöd tych samych bohate- 
röw. z pewna. niechecia. siegna/ 
lem po te gre. Zostalem m/le za- 
skoczony Po zainstalowanlu gry 
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FOGRAMES nie poszli na fatwi- 
zne i opracowali zupelnie 






puterem nie przeczuwasz 
szcze, co sie zaraz zdarz 
nokrotnie bedzie z Toba. krucho. 
Aby ukohczyc" gre, bedziesz cz$- 
sto potrzebowal spokoju ducha 
oraz dobrej kondycji fizycznej i 
psychicznej. Na czas gry stajesz 
sie Edwardem Carnbym. Pewne- 
go dnia o.trzymujesz dramatycz- 
ny telegram, donosza.cy o smierci 
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r 

mi postaciami, w calkowicie in-, 
nych realiach. 

Rozbitkowie z Latajaxego Ho- 
lendra z Jednookim Jackiem na 
czele osiedlili sie w miejscu kata- 
strofy. Jako, ze okolicznosci zato- 
niecia statku byly dose tragiczne, 
ich siedzibe nazwano Heils Kit- 
chen. Ze wzgledu na swe odlud- 



men nie mozesz pozostac obojet- 



i niewinnych dzieci. 
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ALONE 

IN THE DARK 2 

Infogrames 1993 
Przygodowa 
IBM PC 



Jednooki Jack to potwör owfa- i ko Ty mozesz i powinienes uwol- 



jemnieza. Znajduje sie w niej 
mnöstwo tajnych przejsc i pomie- 
szczeh. Strzezona jest przez dobo- 
rowych piratöw. Aby ich poko- 



t w bajkach i 
i legendach bywa. piraci (albo I 
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lat w bezapelacyjnie dobrym 
"zdrowiu" i "kondycji fizycznej". 
Akcja gry rozgrywa sie w gru- 
dniu 1924 r., czyli röwno sto lat 
po zatonieciu "Lataja.cego Holen- 
dra" na Hell's Kitchen. 




atakuje Qe np. szesciu jednocze- 



ile bedziesz w stanie tego doko- 
naC — gdyz autorzy gry zadbali 
g znaczne urozmaicenie zaröw- 
no sytuaeji, jak i postaci wszelkiej 

aki "Alone In The 
3w swoirn rodza- 
ju. Nie, nie, nie zapomniafem o 
"Mad Dog", moim skromnym 
zdaniem jest to najbardziej cha- 
ra kterystyczny przykfad przerostu 
formy nad trescia. — 1 1 2 MB i 
tylko strzelanka. "Alone In The 
Dark 2" wiernie oddaje rzeczywi- 
ste ruchy postaci oraz ich dyna- 
mike. Sposöb prezentowania po- 
staci jest wprawdzie kubistyczny, 
ale mysle, ze dodaje to grze swo- 

"!)Cz.doskona- 
?z muzyka i 



strzelaja.ee przedmioty. Aby tego 
dokonaC trzeba uciekac" sie do sto- 
sowania forteli. Zgodnie z histo- 
rycznymi realiami — Stany Zjed- 
noezone Ameryki i prohibicja — 
cala ta banda produkuje whisky, 
ktöra^ podezas przyplywöw trans- 
portuje fodziami z grory w skali- 
stym brzegu. Gwarantuje, Ze z ta. 
'V z Was bedzie miaf 



sa. perfekcyjnie. Odgfosy ciosöw, 
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Wedlug przesfania znajduja.- 



swego przyjaciela detekrywa, tyl- 
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O LATAJACYM HOLENDRZE I JECO 
ZALODZE KRAZA PO SWIECIE SETKI 
LEGEND I OPOWIADAN. WEDLUG JED- 
NEJ Z NICH, W 1824 R. NA 5KUTEK 
STRASZLIWECO SZTORMU "LATAJACY 
HOLENDER ROZBIt SIE U WYBRZEZY 
KALJFORNII. 



strzelaniny oraz wszelkie inne 
dzwi?ki sprawiaja wrazenie. jak- 

L_. - ..l 



uy w^y^LKu rozgrywafo sie na- 

prawde tuz, tuZ dookola nas. 
Dlatego tez z cafa. odpowiedzial- 
noscia. möge polecic te gre 
"Gamblerom", ktörzy w Zyciu pry- 
watnym reprezentuja. podobna. 
postawe co Mr Carnby oraz tym, 
ktörzy z gry chea. wydobyC cos" 
wiecej niz sama. nawalanke. 

Gra znajduje sie na 9-ciu dys- 
kietkach 3,5" HD. Instaluje sie na 
dowolnym dysku w dowolnym 
katalogu. Zajmuje ok, 13 MB. 
Wymaga co najmniej karty gra- 
ficznej VGA. Nie trzeba instalowaC 
myszki. Obsfuguje wszystkie po- 
wszechnie stosowane karty roz- 
szerzeh muzycznych. Zaleca sie 
uruchamiac ja. na szybszych ma- 
szynach w celu prawidlowego 
uwidocznienia dynamiki postaci i 
przebiegu samej akeji. Maszyny 
"wolniejsze" ' (386 SX i DX) nie 
oddaja. jednak w pelni tej waznej 
cechy gry, przez co traci ona co 
nieco na swej widowiskowosci. 

Andrzej Jaworski 
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Po 200 latach przerwy, w epo 
cc wielkich zmian i rosna.cych za- 
grozeh zc strony SU Gemnosci, 
gföwny bohater epopei — Avatar L 
— powraca do starozytnej Bryta-3 
nii, by stawiC czofa Wfadcy Ciem| 
rasa Poniewaz jednak w swyn 
poprzednim wcieleniu wyczerpal 



swa. zyciodajna. man?, Ty musiszfc^ 
wejSc" w jego materialna. powtoke 
i przejsC przez wszystkie niebezpiej| 
czehstwa. W trudach wspomagac 
Ge bedzie Druzyna, ztozona z bli- 
skich Ci przyjaciö}, a sciezek, ktöry- 
mi podazysz, pilnowac" bedzie 
Bractwo. Aby pokrzyZowac' kno 
wania Pana Ciemnosci nie wystar- 
czy tylko gofa sila i wytrzymalosc, 
musisz w swoja. droge wlozyc ma- 

ksimum wysifku i determinacji, jaka 

Qjeszcze pozostafa... 
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Powröt Lorda Britisha 

To jest niczym "Nfekohcza.ca sie 
opowiesc" kolejna, siödma juz od- 
stona Ultimy — The Black Gate" 
przyniesie sporo radosci mifosni- 
kom komputerowych gier typu 
Adventure. WidaC, ze od czasu 
archaicznej Ultimy II i III (chodzito 
toto na CGA) koderzy zrobili znacz- 
ne postepy. Jako stary zgred, wy- 
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chowany jeszcze na Spectrumo- 
wym Hobbicie, dosC szybko wsze- 
dlern w swiat gier strategicznych, 
porzucaja.c na dlugo gry przygo- 
dowe wywodza.ce sie ze swiata 
fantasy. Stato sie tak przede wszy- 
stkim dlatego, ze w owych za- 
mierzchlych czasach, gdy krölowa- 
ly komputery Spectrum gry Adven- 
ture byty bardzo siermiezne, a na 
dodatek "napedzane" jezykiem an- 
gielsklm. Obecna wersja Ultimy 
ma juz przetfumaczona. na jezyk 
polskitnstrukcje i ksia_zeczke wpro- 
wadzaja.ca w naströj starozytnej 
Brytadii (dofaczona do gry gustow- 
na mapa, zadrukowana na kawaf- 
ku Inu, pokryta jest niestety malo 
zrozumialym pismem runicznym) 

Ultima VII nalezy do nowej ge- 
nerali gier, sterowanych wyfa.cznie 
przy uzyciu myszy (pamietaj o pra- 
wym przyciskul), ale bez podstawo- 
wej cnociazby znajomosci angiel- 
skiego trudno marzyC o jej szybkim 
ukohczeniu. Zasada poslugiwania 
sie rnyszg jest bajecznie prosta: 
lewy przycisk sfuzy do wykonywa- 
nia czynnosci "recznych", prawy do 
"noznych", je^li wiec chcemy 
przejst? do jakiegos punktu, wystar- 
czy wskazaC nah kursorem i klikna.C 
dwukrotnie prawym klawiszem 
myszy (im dalej pö\ozony kursor, 
tym szybciej bedziemy sie poru- 
szacj.i Pojedyncze klikniecie na 
obiekde oznacza, Ze chcemy mu 
s\^ przyjrzeC, dwukrotne klikniecie 
to uzycie przedmiotu, rozmowa z 
inna. osoba. lub atak na nia. (w trybie 
ataku). Zasade dziafania opanowu- 



Dystrybucja w Polsce: 

IPS Computer Group 

02-916 Warszawa 

ul. Okrezna 3 

tel. 642-27-66, 642-27-68 

fax 642-27-69 



je sie bardzo szybko, juz po kilku 
minutach mozna poruszac sie po 
antycznym swiecie catkiem spraw- 
nie, do czego jednak wlasxiwie nie- 
zbedna jest instrukcja, bez niej roz- 
gryzanie wszystkich mozliwosci 
trwafoby bardzo dlugo. 

Grafika 256 kolorowa daje de- 
kawe efekty, postacie i teren sa. 
fadnie dopracowane. Jedyne, co 
przy dfuzszym graniu moze by£ 
mecza.ce, to fakt, ze plansza poka- 
zuje nam kawaJek terenu, po 
ktörym sie poruszamy jakby z lotu 
ptaka, postaci i przedmioty sa. dosC 
mafe. Czesto zdarzafo mi sie lapac 
np. za stöf, a nie leza.cy na nim 
przedmiot. Duzo bardziej podoba- 
la mi sie jednak wyrazista grafika w 
gierce "Kröl Artur" firmy Sierra, 
gdzie na ekranie rozwijaf sie przed 
nami jakby film rysunkowy o kre- 
sce zblizonej do Disneya. Chociaz 
grafika w Ultimie jest bardziej miek- 
ka, to w sumie ocena znacznie 
powyzej przecietnej, kolory sa. so- 
czyste, a przedmioty starannie do- 
pracowane. Kazdy mniejszy obiekt 
warto dokladnie obejrzec w zblize- 

Muzyka jest przecietna, Pecet nie 
ma na razie szans z Amiga. czy "fa- 
jansem" (bez obrazy panowie 7\ta- 
rowcy), niezly jest demoniczny po- 



czatek w intro. Opröcz dzwieköw 
towarzysza.cych nam w trakcie gry, 
sfychaC od czasu do czasu (jeSli aku- 
rat z kims rozmawiamy) "möwio- 
ne". Technicznie jest to moze i nie- 
zle zrobione, ale dla rodzimego 
gracza calkowicie nieprzydatne (je- 
zyk), juz lepiej wyla.czyc muzyke i 
czytac komunikaty z ekranu (powo- 

dzenia w rozszyfrowywaniu gotyc- 
kopodobnych literek). 

Pomysl jest dosC ciekawy. Aby 
möc przejsC przez cafa. gre musisz 
pamietac, ze Twoim wsparciem 
jest Druzyna, wszyscy jej czlonko- 
wie sa. Ivazni. Mozesz uzywac ich 
nie tylko w walce, ale takze pytaC 
ich o rade, czy rozdzielac miedzy 
nich znalezione przedmioty. W 
walce F»mietaj, ze broh krötka, jak 
dwureczny topör czy dfugi miecz 
nie jest jedyna. Nawet mafy od- 
dzial uzbrojony w luki i kusze 
moze poradzic sobie z o wiele licz- 
niejszyrfi przeciwnikiem. Nie za- 
niedbuj tez magii, w wielu wypad- 
kach pomoze Ci ona wyjsc z bez- 
nadziejnej wydawaloby sie sytuacji 
(zeby rzucaC czary postac musi 
mieC ksiege czaröw w reku). 

Dwukrotne klikniecie na 
ktörymkolwiek z czlonköw Twojej 
druzyny otwiera okno charaktery- 
styki postaci. Najwazniejsze dla 
kazdej z nich sa. trzy glöwne para- 
metry: Sila (okreslaja.ca ile mozesz 
uniesC i jak sprawnie postugujesz 
sie broniaj, Sprawnosc (dzieki 
ktörej mozesz lepiej lub gorzej 
poslugiwac sie wszystkimi obiekta- 
mi) i Inteligencja (wplywaja.ca tak- 
ze na jakosC Twojej magii). Prze- 
chodza.c przez kolejne niebezpie 
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dzeniu i Snie, obie rzeczy wzmoc- 
nia Twoje nadwatlone wedröwka 
sily. Jesli nie mozesz czegos uniesc\ 
rozmiesc" inaczej rzeczy, moze wte- 
dy da sie cos zrobic. W trybie walki 
(kursor zielony) mozesz posfugi- 
wac sie zaröwno bronia. rercna jak 
i czarami. Kazdy z cztonköw druzy- 
ny moze wspomagac Ge w wal- 
ce, a nawet chronic wybranych 
cztonköw Druzyny, jesli jednak 
zginiesz Ty, gra jest nieodwofalnie 
zakohczona. Pamietaj, ze w sytua- 
cji gdy przeciwnik Ci "dokfada" 



czehstwa pamietej o tym, ze dru- 
zyna stanowi catosc, musisz wiec 
w miare röwnomiemie dbac o 
wszystkich jej cztonköw. Nawet 
najsfabsza wydawatoby sie postac 
moze z czasem staC sie uzyteczna, 
a nawet uratowac Ci zycie. 

W trakcie gry mozesz znajdo- 
wac sie w trybie bez walki albo w 
trybie walki. W tym pierwszym 
(kursor czerwony) mozesz dotykac, 
badac i zbierac rözne przedmioty 
(pamietaj, zeby nie pakowac wszy- 
stkiego bez opamietania do wfa- 
snej torby, daj cos poniesc innym). 
Przedmioty zabiera sie. chwytajac 
je i upuszczajac na postaci, ktöra 
ma je niese. Nie zapominaj o je- 




mozesz zawsze uciec. Przelaczanie 
miedzy obydwoma trybami klawi- 
szem <C> lub przez klikniecie na 
ikone gotebia/gorejaeego serca na 
ekranie informacyjnym Avatara. 

Gre zaezynasz w milej miescinie 
Trinsic, gdzie pojawiasz sie za spra- 
wa Tajemniczej Ksiez/cowej Bramy. 
Poczekaj wtedy cierpliwie, az Twöj 
przyjaciel lolo skohezy möwic, przy- 



laczy sie on automatycznie do D 
zyny. Nastejxiie zblizy sie. do Gebie 
burmistrz miasteezka i po rozpozna- 
niu w Tobie legendamego Ava 
poprosi Ci£ o rozwiazanie zaga 
tajemniezego morderstwa w stajni i 
znalezienie sprawey tego ohydne- 
go czynu. Laskawie zgödz sie n ^ 
jego propozycje, klikajac na "yes". 
Stajnia znajduje sie na pöfnoc od 
Gebie, swa wedröwke musisz za- 
czac" od jej dokfadnego spenetro- 
wania. Nie zapomnij sprawdzic 
dokladnie wszystkich przedmiotöw 
(szczegölnie klueza). Jesli sie znu- 
dzisz, mozesz porozmawiac z lolo, 
chociaz jego odzywki sa dosyc^ mo- 
notonne. W poszukiwaniu morder- 
cy nie zapomnij zajrzet do domu 
Bractwa, dowiesz siq nieco wiecej 
o tym tajemniezym Stowarzyszeniu. 
Ze wszystkimi napotkanymi posta- 
ciami rozmawiaj jak najwi^cej, to 
nigdy nie zaszkodzi. Rozmowe koh- 
czysz naciskajac klawisz "bye". I to 
juz chyba wszystko na poczatek, 
reszta zalezy od Gebie. 

A wiec w droge W^drowcze... 
mifego sleczenia nad ekranem i 
machania myszka. Cala zabawa za- 
czyna sie na dobre dopiero po opu- 
szczeniu Trinsic. Aha, uwazaj na 
SMOCZ^ — choc to tylko niewyro- 




LISTA PRZEBOIÖW DLA tAMlDZO/ÖW 



Ale sie porobilo! 

Nareszcie zaczeliscie nadsy- 
lac swoje propozycje do Listy. I 
od razu okazalo si^. ze wasze 
upodobania wcale nie odzwier- 
ciedlaja przekonah gieldziarzy. 
Dokladnie tego zreszta si? 
spodziewalismy. czemu dafem 
wyraz miesia.c temu. Na razie 
lista tworzona jest systemem 
partyzanckim, tzn. bierzemy 
pod uwage przede wszystkim 



wasze propozycje, potem dane 
z giefdy, a na koheu wfasne 
widzimisi? (gdyby np. dwie gry 
dostaJy tyle samo glosöw). Po- 
niewaz atmosfera na warszaw- 
skiej gieldzie komputerowej za 
bardzo pachnie pelnymi portka- 
mi, wpfyw notowah z Grzy- 
bowskiej bedziemy stopniowo 
ograniczaö. zastepujac go wa- 
szymi glosami. Stanowisko re- 
dakeji nadal bedzie mialo zna- 



czenie dla Listy, ale gdy zaeznie- 
my otrzymywac duzo listöw, 
byc moze utworzymy swöj ran- 
king gier, niezalezny od wasze- 
go. Na razie gfos ludu jest jesz- 
cze zbyt wa^y — dostajemy za 
mafo listöw z propozycjami do 
giefdy. Chyba trzeba bedzie za- 
cza.c kupowaö glosy... Ale o 
nagrodach za miesiac. 

PS: Te liczby i kreseezka z 
bulbkami na koheu kazdej pozy- 



sniety SMOK, kryje w sobie cafkiem 
nieprzyjemne niespodzianki. 

Na samym koheu warto wspo- 
mniec troche o niemalych wyma- 
ganiach Ultimy. Bez 21 MB miej- 
sca na dysku mozemy zapomniec" 
o przyjemnosci biegania po Br^ 
tannii, a pamieci "pod kreska" musi 
byC co namniej 560 kB. . . Do tego 
karta graficzna co namniej VGA, 
no i karta dzwiekowa jeSli cheemy 
cos uslyszec. Z wfasnego doswiad- 
czenia wiem, ze lepiej uzywac^ 386 
niz starego AT-ka, bo inaczej scro- 
lowanie ekranu nie bedzie plynne. 
Oj, nie jest to gierka dla ubogich... 
ale pograc w nia warto. Uwaga: 
Ultima VII dziala w trybie protec- 

ted, a dofa.czony do niej speejalny 
modut do przelaczania w ten tryb, 
nazwany przez twörcöw Voodoo 
nie dziala z EMM386 i QEMM, 
dziafa za to z HIMEM.SYS. Jesli cos 
Ci nie dziafa, usuh EMM386 i 
QEMM z pliköw konfiguracyjnych. 

Mike Spade 



cji Listy to procent glosöw. jaki 
päd* na dana gre. Procent to 
znaczy ilu z kazdej setki gfoso- 
walo na dana gierke (gdyby 
was byfy setki). 
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SimCity 2000 

Pnvaieer 

Doom 

Police Quest IV 

Mortal Kombat 

TFX 

Civilization 

Gobhns III 

Seal Team 

Canon Fodder 

Cannon Fodder 
Syndicate 
Mortal Kombat 
Walker 
Space Hulk 
Gunship 2000 
Dune II 
Hired Guns 
Desert Strike 
Frontier 



10 

Atari ST 

1 (I) Lemmings II 

2 Ishar II 

3 Sensible Soccer 92/93 
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Body Blows 

Civilization 

Zool 

Railroad Tycoon 
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Poza kilkoma szynami kolejo- 
wymi i sprasowanym autem mar- 
ki "Ferrari Testosteron" w skfadni- 
cy zlomu znajdzieciejeszcze "Ata- 
ri Jaguara". Mutator i Zgred za- 
chwycili sie t$ konsola,, wsröd kil- 
ku innych osöb z redakcji wzbu- 
dzila ona bardziej mieszane uczu- 
cia. Co bedzie — przyszlosc po- 
kaZe, lecz juz dzis moZna zaryzy- 
kowac twierdzenie, ze konsole 
chyba nie sa. tym, co "tygrysy 
lubia. najbardziej". Kupa MIPS-öw, 
sto procesoröw, miliony bitöw, a 
gierka... jak na Amidze MoZe z 
czasem sie poprawi? Jak na razie. 
In Nowator "oboma recyma" 
podpisuje sie pod felietonem 
Johna Dvoraka z "PC Magazine", 
w ktörym ten populamy "colu- 
mnist" zmieszal z blotem konsole 
i poroniony pomysl tworzenia 
mikrokomputeröw nie nadaja.- 
cych sie do niczego, poza gra- 
nieni. Nie jest dobrze wyobrazic 
sobie nowa. generacje graczy — 
bez mözgu, jednorekich i dwu- 
palczastych, nie umieja.cych czy- 
tac ni pisac, tyiko naciskac guzicz- 
ki Nowoczesne konsole nie sluza. 
bowiem niczemu i niczego nie 
naucza.. JakiZ to ma sens? 

Oko w oko 
z Jaguarem 



MU 
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europejskim. Na razie mozna go 
kupic tylko na terenie Stanöw 
Zjednoczonych, ale na wiosne 
miala sie rozpocza.c inwazja Ja- 
guara na Europe. 

MoZe sie jednak okazac, Ze 
poczekamy nieco dfuZej. Swiad- 
cza. o tym dochodza.ce zza ocea- 
nu wiesci. Ponoc Jaguar sprzeda- 
je sie tak szybko, ze zakfady IBM 
w Charlotte (pöfnocna Karolina) 
nie nad^Zaja. z produkcja.. 

Tajemnica czarnego pu 
detka 

Praktycznie wszystko, co usfy- 
szelismy o Jaguarze jest fascynu- 
ja.ce. Grafika 24 — bitowa o ma- 
ksymalnej rozdzielczosci 720 x 
576 z moZIiwoscicj wykorzystania 
wszystkich 16,7 min koloröw, 
dzwiek Stereo jak z ptyty kompak- 
towej (16 — bitowy przetwornik 
dzwiekowy na bazie DSP) i 
przede wszystkim REWELACYJNA 
cena — 200 USD. 

Tak mafo za 64 — bitowa. ar- 
chitekture wnetrza (RISC), w su- 
mie 5 procesoröw (grafika, obiek- 
ty, dzwiek, blitter, kontroler), 
2MB szybkiej pami'eci RAM i inne 
elektroniczne "drobiazgi"? Szoku- 
ja.ce, ale prawdziwe. 

Pierwsze wrazenie 

Juz 1 1 marca br., przed euro- 
pejska. premiera. Jaguara, mogli- 
smy przekonac sie, czym grozi 
bezpo^redni kontakt z tym dra- 



Pogtoski 

Zapowiadany od kilku miesie- 
cy Jaguar, wspölny produkt firm 
Atari i IBM, lada dzieh ma sie 
pojawiC" w sprzedazy na rynku 




Polacy nie gesi... 

Znana fanom gier krakowska 
firma XLand odniosla spektaku- 
\arny sukces na rynku zacho- 
dnioeuropejskim. W jednym z 
powaZniejszych angielskich 

miesieczniköw poswieconych 
komputerowej rozrywce, "PC- 
Format", zostafy opisane i pozy- 
tywnie ocenione gry XLandu — 
Electro Body i Heartlight PC. Ta 
druga trafila nawet — w wersji 
okrojonej i pod nazwa. "Heartli- 
ne" — na dyskietke dola.czana. 
do czasopisma, tzw. "cover 
disk". Programistom z Krakowa 
gratulujemy sukcesu, maja.c 
nadzieje. ze pobudzi ich do 
dalszej twörczej pracy. 



pieZnikiem. Zawdzieczamy to fir- 
mie "AS" (Warszawa, ul. Gen. 
Abrahama 4), ktöra jest warszaw- 
skim przedstawicielem oficjalne- 

go dystrybutora Jaguara — firmy 
"Atar System" (Wrocfaw, ul. Trze 
meska 12 p. 412). 

Nasze pierwsze wrazenia po- 
twierdzaja. wczesniejsze informa- 
cje, chociaZ pefny obraz moZIi- 
wosci Jaguara poznamy dopiero 
wtedy, gdy bedziemy mogli 
przebierac w aktualnie tworzo- 




nych dla niego grach. Nawet 
najlepsza maszyna, zbudowana 
na miare XXI wieku, jest tylko 
kupa. szmelcu bez odpowiednie- 
go oprogramowania. Dlatego fir- 
ma Atari podpisala umowy z 30 
najwiekszymi producentami gier. 
Na razie do dyspozycji graczy stoi 
10 tytuföw, do kohca roku ma 
ich byC ok. 50. Czesc z nich be- 
dzie korzystaC z CD— ROM o 
podwöjnej szybkosci, ktöry ma 
byc dostepny od czerwca w ce 
nie ponizej 250 USD. 

Na razie do zabawy musiata 
nam wystarczyC jedna kaseta 
MegaCard o pojemnosci 6 MB z 




Wszystko zostalo w 
rodzinie... 

Szef Microsoftu, Bill Gates 
ozenif sie z pracownica. swojej 
firmy — Melinda. French. 38-let- 
ni Gates jest jednym z najbo- 
gatszych ludzi Ameryki — jego 
fortune szacuje sie na ok. 6 mld 
USD, tak wiecjego mloda zona 
nie ma na co narzekac. Zlosliwi 
plotkarze twierdza., Ze jesli 
dziecko Gatesa bedzie mialo 
tyle "bugöw" co MS DOS, to 
tata dlugo nie poci^gnie. W 
kazdym badZ razie. Bill na pew- 
no nie odda swej zony w rece 
beta-testeröw... 

Jaja jak jabtka 

Znany astronom Carl Sagan 
obrazif sie na firme Apple, gdy 
doszfo do jego uszu, ze proto- 
typ nowego komputera tej fir- 
my zostal nazwany jego imie- 
niem i nazwiskiem. Sagan nie 
Zyczy sobie az takiej popularno- 
sci; zreszta. wcale mu sie nie 
dziwimy, bowiem gdyby PC 
nazywal sie np. "Isaac Asimov", 
to par-niec" wielkiego uczonego 
bez wa.tpienia doznafaby po- 

waznego uszczerbku. Reakcj^ 

Apple a na protest Sagana bylo 
natomiast przechrzczenie no- 
wej maszynki na "Butt-Head 
Astronomer", czyli. "Astronom 



gra. CyberMorph. Jest to dyna- 

miczna strzelanina, z tworzona. w 

czasie rzeczywistym grafika. we- 

ktorowa. 3D, przyjemnym pod- 

kladem muzycznym i realistyczny- 

mi efektami dzwi'ekowymi. Na 

ekranie wygla.da to ^wietnie, gra 

sie wspaniale, nareszcie napraw- 

de pfynna animacja lataja.cych 
obiektöw! 

Teraz ergonomiczny moduf 
steruja.cy (Power Päd) w rekach, 
na mini klawiaturce praktyczna 
nakladka z graficznym opisem 
funkcji klawiszy steruja.cych gra.. 
Pod tyfkiem wygodny fotel. Przed 
nosem monitor kolorowy lub tele 
wizor z wejsciem RGB (np. zfa.cze 
Euro — ^Scart), albo Composite Vi- 
deo (popularne zla.cze Audio — Vi- 
deo) lub S— Video (zfa.cze S— 
VHS), a nawet (w ostatecznosci) 
standardowym wejsciem wizyj- 
nym (RF z modulatora TV). I kolej- 
na nocka z glowy. 

Mirek Domosud 
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RZYSKA 

— Zakuta Pafa" (z grubsza). Bra 
wo! A gdzie Beavis? 

Pepik hackerem 



Martin Janku, pracownlk 
Czeskiego Banku Oszczedno- 
sciowego w Sokolovie, w okre- 
sie od wrzesnia 1 99 1 do kwiet- 
nia 1 992 r. regularnie przekazy- 
wal na swöj rachunek w tymze 
banku pienia.dze z innych kont, 
posluguja.c sie w tym celu wfa- 
snym programem. Rozszyfrowa- 
no go, kiedy pröbowal podjgc 
wieksza. sume pteniedzy — bo 
niby ska.d taki koles w Sokolovie 
möglby wzia.c milion dolaröw? 
Jak widac, pepiki juZ kombinu- 
ja. A my co — gorsi?! 
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Strike Commander CD 

Po raz pierwszy w Polsce 
pojawifa sie w sprzedaZy gra na 
CD — ROM-ie. Jest nia. rozszerzo- 
na wersja popularnego symula- 
tora "Strike Commander", roz- 
prowadzana przez IPS. Mamy 
nadzieje, ze juz w nastepnym 
"Gamblerze" bedziemy mogli 
opisac rzecz cafa. dokladniej; na 
razie sygnalizujemy fakt, jako 
ciekawostke z polskiego rynku. 

Polski Syndykat 

Juz w zerowym "Gamblerze" 
wspominalismy cos o planach 
IPS-u wydania cafkowicie spo- 
Iszczonej wersji popularnej gry 
"Syndicate". Gra ta wfasnie po- 
jawila sie na rynku. Jest to 
pierwszy w historii naszego ryn- 
ku software'owego przypadek 
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zlokalizowania programu roz- 
rywkowego — czy udany, oce- 
nimy w nastepnym numerze. 

Koniec wideo? 



MicroProse zostafa wyfa.cz- 
nym dystrybutorem multime- 
dialnej wersji filmu Jimmy'ego 
Stewarta "It's a wonderful life". 
Pelnometrazowy film fabularny 
z dialogami w jezyku angielskim 
i dodatkowym zbiorem cieka- 
wostek w postaci bazy danych 
rozpowszechniany jest na 
dwöch dyskach kompakto- 
wych, a pomysfodawca. i zara- 
zem wykonawca. pakietu jest fir- 
ma Kinesoft Development. 

Mikrokosmos z RISC-a 

Podczas targöw elektroniki 
uzytkowej w Las Vegas zapre- 
zentowano publicznie jedna. z 
pierwszych gier nowej genera- 
cji, tzw. "interactive movie" ("in- 
terakcyjne kino") — "Micro- 
cosm", znanej firmy Psygnosis. 
Aktualnie program jest dostep- 
ny na CD — ROM-ie dla kompu- 
teröw zgodnych z IBM PC i kon- 
sol Mega CD; w pierwszym 
kwartale zapowiadana jest we- 
rsja na konsole 3 DO. 



Phobos '99 

Na rynek producentöw gier 
w Polsce wkracza gliwicka firma 
ZiP Soft, prezentuj^c nowa. gre 
logiczno — zrecznosciowa. "Pho- 
bos '99*'. Akcja rozgrywa sie na 
terenie laboratorium, kra.za.cego 
po orbicie satelity Marsa o na- 
zwie Phobos. Z misja. zniszcze- 
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cjalizowany robot nowej gene 
racji, ktörym kieruje graja.cy. 
Wymagania: PC AT, VGA, 512 
kB RAM, dysk twardy i karta 
dzwiekowa (Covox lub Sound 
Blaster). Cena programu — 180 
tys. zf. Kontakt: ZiP Soft, skr. 
poczt. 15a, 44-100 Gliwice. 



F-14 Fleet Defender 



Pojawifa sie juz ostateczna 
wersja prze-symulatora lotu, 
"F-14 Fleet Defender" firmy Mi- 
croProse. Dia wszystkich "symu- 





lotniköw" posiadaja.cych jakies 
drobne 486 (na 386 tez chodzi, 
ale...), dwadziescia megsöw 
wolnego miejsca na twardzielu 
i 4 (zalecane 8) megsöw RAM 
ta gra bedzie prawdopodobnie 
ukoronowaniem marzeh i naj- 
wspanialszym wielkanocnym ja- 

jem. Zaja.czki mozna puszczac 
przez okno kabiny, byle nie 
oslepiac kolegöw. Na pocza.tek 
proponujemy — wla.cz swiatta 
mijania. 

Lamborghini 

Mifosnicy gier samochodo- 
wych typu "Crazy Cars" (p. Te- 
mat Numeru autorstwa M. 
Wrzesihskiego) moga. zaintere- 
sowa£ sie programem o nazwie 




Plany IPS-u 

W planach firmy IPS na naj- 
blizsze tygodnie i miesia.ce znaj- 
duje sie wydanie nastepuja.cych 
gier: Dungeon Master (PC), In- 
nocent Until Caught, Shadow- 
caster i Task Force. Co to za gry 
i dlaczego je lubicie nie musimy 
chyba przypominac. Dodajmy 
tylko, ze w IPS-ie mysJa. takZe o 
wydaniu spolszczonych wersji 
gier przygodowych firmy Sierra. 
Co wy na to? Bo In Nowator 
twierdzi, Ze to bedzie bomba! 

No to bulba 



Strategie Simulations Inc. 



ta nazwa od lat powoduje u 
strategöw drzaake. i dzwonie- 




nia laboratorium, zagraZaja.ce- 
go bezpieczehstwu mieszkah- 
cöw Ziemi, zostaje wysfany spe- 



"Lamborghini", ktöry jest kolej- 
na. wersja. tzw. "rear-racing", 
czyli "wyscigöw a tergo". Gene- 
ralnie nie polecamy tego naj- 
nowszego osia.gniecia firmy Ti- 
tus; mimo dose" sympatycznie 
wygla.daja.cych ekranöw, "Lam- 
borghini" zadowolit moze tylko 
prawdziwych fanöw jeZdzenia 
na pokrywie bagaznika szybkich 
samochodöw wyScigowych. 



nie medali. Tym razem bawimy 
sie w przestawianie amerykarV 
skich lotniskowcöw, pancerni- 
köw i innego drobiazgu po 
powierzchni Pacyfiku, usiiuja.c 
jednoczesnie umiescic zabawki 
made in Japan poniZej. Zeby 
byfo sprawiedliwie, mozna tez 
zagrac po stronie Japonii. Ca- 
\oiC nazywa sie Great Naval 
Battles II — Guadalcanal. Na 
ochlode — gra chodzi tylko z 
karta. SVGA, grafika 640 x 480 
256 koloröw jest naprawde 
dobra. 12 MB na twardym wy- 
starezy, aby zafundowac sobie 
salut w skroh z 406-ki. 

Nowosci wybrat 

I uwagami opatrzyl 

In Nowator 
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GAMBLERCLUB — CZY WAR 
TO DO NIEGO IMALEZEl? 

Odpowiedzjest oczywista: jeszcze 
jak wartoü! Korzyiö s$ nastepufäce: 

1 . Kazdy czlonek GamblerClub 
otrzyma indywidualn^ karte 
magnetyczn^ ze swoim imie- 
niem i nazw/skiem oraz unikal- 
nym numerem, ktöra to karta 

zaSwiadcza o przynaleznosci do 
klubu. 

2. Czfonkowie GamblerClub ko- 
rzystaj^ z prawa do tahszych 
zakupöw wysylkowych opro- 
gramowania (za po^rednic- 
twem poczty) — wg. tak zwa- 
ng ceny klubowej: 

* minimum 1 0% nizsze ceny na 
biez^c^ oferte IPS; 

* oferty specjalne IPS (od 40 do 
60% taniej); 

* trwaj^ rozmowy z innymi dys- 
trybutorami i producentami gier 
o rozszerzeniu cen klubowych 
takze na ich produkty. 

3. Klubowicze (i klubjako instytu- 
cja) otrzymuj^ do dyspozycji 
strony klubowe w pismie, na 
ktörych b^dzie publikowany 
biuletyn zajmuj^cy si? ich spra- 
wami. 

4. Dwa razy w roku wsröd czfon- 
köw klubu losowane b^d^ wy- 
cieczki na zagraniczne targi gier 
komputerowych oraz do firm 
produkuj^cych gry. 

5. Dia czlonköw GamblerClub 
przygotowana zostanie (przez 
LUPUS SharewareHouse) spe- 
cjalna oferta niezwykle tanich 
gier Shareware. 

6. GamblerClub wyst^pil z oferty 
adresowan^ do sklepöw kom- 
puterowych, aby osoby posia- 
daj^ce kart? klubow^ mogly 
korzystat ze znizek przy zaku- 
pach. 

7. Przewidujemy dalsze niespo- 
dzianki. 




1 . Oferta b 

Numer 

katalogowy 

0021 

0Q0I 

0024 

0003 

0029 

0005 

0022 

0030 

0031 

0009 

0010 

0037 

0033 

0012 

0036 

0037 

0034 

0017 



Ie2$ca dla uzytkowniköw komputeröw IBM PC (i zgodnych) - minimum 10% taniej 





Tytu! 

ATAC 

AV8B Harrier Assauft 

Betrayal at Krondor 

Gvilization 

1 5 Stnke Eagle II! 
Gunship 2000 
Legacy 
Parnoi 

ivateer 
Quesr for Glory 
Rex Nebular 
Seal Team 
Space Huik 



Format Producent 




PC 
PC 
PC 
PC 
PC 

P(. 

PC 

PC 





Senke Commander 

Srnke Commander CD 

Syndicate/ 

polska wersja rekstu 

Ultima Underworld tl 

V for Victory III 



PC 
PC 

PC 

PC — 

PC 

PC CD 

PC 
PC 

PC 



MfcroProse 

Domark 

Sierra 

MicroProse 

MicroProse 

Mk roProse 

MicroProse 

Electronic Arts 

Ongm 

Sierra 

MicroProse 

Electronic Arts 

Electronic Arts 

Ongm 

Ongm 



NoSmk 
3.5' 
3 5" 

3 5" 
3.5". 

3 5" 
3 5' 
3 5" 
3 S - 
3.5* 
5 25 
3 5- 
3 5' 
3 5" 
3 5' 
CD 



5 25'' 




Wymagania 

VGA HflHBI 

386SX. 2MB 

386SX. 2MB 

EGA, VGA 

386, 2MB. 1 0MB HD. VGA 
AT. 640KB. MCGA/VGA 
386/16, 2MB, VGA 
386SX. 4MB. VGA-VESA 
386/25, 4MB. 20MB HD 
VGA 
VGA 




Bullfrog 3 5" 

Ong/n 3 S" 

Electronic Arrs 3 5 ' 



AT. 640KB. VGA 

VGA fljJHHI 

386/25, 4MB. VGA. 27MB HD 

386/40, 4MB. VGA 

590KB. VGA. I 2MB HD 
386SX. 2MB. 14MB HD, VGA 

VGA 



Cena detaliczna 
597 000 

549 000 

67 1 000 
549 000 
780 800 
597 800 
695 400 g^l 
549 000 
732 000 
585 600 
597 800 
488 000 
646600 
793 000 
I 098.000 

695400 
732 000 
494 100 




2. Oferta biez^ca dla uzytkowniköw komputeröw Amiga - minimum 10% taniej 
Numer 

katalogowy Tytu! 



001 
1003 
1028 
1005 
1035 
1033 
1037 





AV8B Harrier Assau 
Civilieation 
)esert Strlk 

Gunship 20 00 

fcowca - Ostatnie Starcie 
Space Hulk 
Syndicate 




Format 

Amiga 

Amiga 

Amiga 

Amiga 

Amiga 

Amiga 



NoSnik 




Producent 
Domark 

MicroProse 3 5' 

Electronic Arts 3 5" 

MicroProse 3 5* 

IPS CG 3. 5" 

Electronic Arts 3 5" 




Amiga Bullfrog 3 5" 



Wymagania 
IMB 
IMB 
IMB 

! MB 

IMB 

IMB 

IMB 





Cena detalona 
549 000 
518 500 
427 000 
597 800 
225 700 
5 I 2 400 
585 600 



4. Kolekcja Klasyki KomputeroweJ dla uzytkowniköw komputeröw IBM PC (i zgodnych) - minimum 10% taniej 

Numer 



katalogowy Tytu! 



0510 
0501 
0502 
0503 
0504 

0508 
0505 
0512 

0506 



5. Kolekcja 

Numer 

karalogowy 

1510 

1501 

1507 

1503 

1508 

1505 

1511 

1512 

1506 

1509 



688 Attack Sub 

Birds of Prey PC 

Chuck Yearjer's Air Combat PC 



Format 
PC 



Harpoon 

Heroesof the357th 
Indianopolis 500 
Mig 29M 
Powermonger 
Shadowlands 



PC 
PC 
PC- 
PC 
PC 
PC 



lasyki KomputeroweJ dla 

Tytul 


u2ytkownil 
Format 


688 Attack Sub 


Amiga 


ßirds of Prey 
Black Crypt 


Amiga 
Amiga 


Harpoon 
Indianopolis 500 


Amiga 
Amiga 


Mig 29M 


Amiga 


NAM 
Powermonger 


Amiga 
Amiga 


Shadowlands 


Amiga 


Stnke Fleer 


Amiga 



Producent Noitvk 

Electronic Arts 3 5" 

Electronic Arts 3 5', 5 25 

Electronic Arts 3 5", 5 25" 

Elecrromc Arts 3 5'. 5 25' 

Electronic Arts 3 5", 5 25' 

Electronic Arts 3 5' 

Domark 3 5". 5 25' 

Electronic Arts 3.5" 

Domark 3 5". 5 25" 




Wymagania 
\/ 

EGAA/GA 
EGA/VGA 
EGAA/GA 
EGAA/GA 

EGA VGA 
EGA/VGA 
r GVVGA 
EGA/VGA 





Cena detaliczna 
244 000 
244 000 
256 200 

256 200 
244 000 
207 400 
244 000 
256 200 
244 000 



!>w komputeröw Amiga - 
Producent NoSnik 


minimum 1 0% taniej 
Wymagania 


Electronic Arts 3 5*' 


IMB 


Electronic Arts 3.5" 


IMB 


Electronic Arts 3 5" 


IMB 


Electronic Arts 3 5" 


IMB 


Electronic Arts 3 5" 
Domark 3 5" 
Domark 3.5" 
Electronic Arts 3 5" 


IMB 
IMB 
IMB 
IMB 


Domark 3 5" 


IMB 


Electronic Arts 3 5" 


IMB 



Cena detaliczna 
244 000 
244 000 
256 200 
256200 
207 400 
244 000 
244 000 
256200 
244 000 
244 000 



7. OFERTA SPECJALNA - DUZO TANIEJH! 

Numer 

katalogowy 

S0005 



Cena klubowa 
550 000 
494 000 
600 000 
450 000 
700 000 
525 000 
625 000 
500 000 
650 000 
500 000 
550 000 
430 000 
570 000 
720 000 
950 000 



600 000 
650 000 

440 000 




Cena klubowa 





450 000 
350 000 
525 000 
200 000 
450 000 
520 000 





Cena klubowa 
210 000 
2 I 000 
220 000 
220 000 
210 000 
1 80 000 
210 000 
220 000 
210 000 





Cena klubowa 
210 000 
210 000 
220 000 
220 000 
1 80 000 
210 000 
210.000 
220 000 
210 000 
210 000 



S0008 
S0003 
S0004 
S00I0 
S0006 
S0009 
S0007 



Tytul Format 
Buzz Aldnn's Race 

into Space PC 

Carners at War PC 

Lure of the Temptress Amiga 

Lure of the Temptress PC 

Incredible machine PC 

Michael Jordan in Flight PC 

Ultima VII PC 

Ultima Underworld PC 



Producent NoSnik 


Wymagania 


Cena detaUczna 


Cena klu 


Electronic Arts 3 5" 


AT. 570KB, I6HDD. VGA 


805 200 


605 000 


Electronic Arts 3 5". 5 25" 


EGA. VGA 


427 000 


240 000 


Virgin Games 3 5 


IMB 


488 000 


240 000 


Virgin Games 3 5" 


VGA 


488 000 


240 000 


Sierra 3.5" 


386SX. VGA ■■■■■■ 


S 427 000 (■ 


250 000 


Electronic Arts 3 5 ' 


386/16- 2MB. VGA 


427 000 


350 000 


Origm 3.5". 5.25" 


2MB, 2 1 MB HD RHHHI 


732.000 QU 


450 000 


Ongm 3 5". 5.25" 


386SX, 2MB, 13MB HD, VGA 


695 40Ö 


380 000 



Czlonkowie GamblerClub moga. 
kupi£ (droga. poeztowa. — za po- 
braniem) legalne oprogramowa- 
nie taniej niz w sklepach! Wystar- 
czy wybra£ produkt z listy i za- 
möwic go (podaja.c numer kata- 
logowy i pozostale dane) — za- 
möwienie prosimy przysyfac 
(podobnie jak cala. koresponden- 
cje klubowa.) na adres redakeji 
dopisuja.c na kopercie "GamblerC- 
lub". Oczywßcie w zamöwieniu 
— jest to warunek konieczny zre- 



alizowania go — musi zostac po- 
dany numer karty czfonkowskiej 
(karte taka. otrzymuje kazdy czlo- 
nek GamblerClub). Po otrzymaniu 

JAK WST/\PIC DO KLUBU 

Czlonkiem GamblerClubu zostaje 
automatycznie kazdy prenumera- 
tor "Gamblera". Wystarczy wiec 
oplacic — korzystaj^c z kuponu 
prenumeraty wewn^trz numeru 
— prenumerate i odezekae kilka 
tygodni na karte klubowa.. 



zamöwienia firma (nasz partner) 
wysyla zamöwiony produkt (lub 
produkty) na podany w zamöwie- 
niu adres. Platnosd nastepuje w 
momencie otrzymania przesyfki 
(prosimy o nie przysylanie w li- 
stach pieniedzy!) — przyjej odbio- 
rze. Cena klubowa obejmuje ko- 
szty poeztowe (nie trzeba dopfa- 
cac za wysylke). Przedstawiona w 
biez^cym numerze oferta jest 
wazna przez dwa miesia.ee, tj. do 
I maja 1 994 roku. 



?* 
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PLAY BOX 94 

Do tej pory nie ma na polskiej scenie komputerowej zadnej 
imprezy targowej, ktöra bylaby dedykowana grom komputerowym i 
grom wideo (konsole). Na najpopularniejszych targach komputero- 
wych — Komputer Expo, odbywaja.ce sie na pocza.tku kazdego roku 
w warszawskim Pafacu Kultury — gry stanowia absolutny margines. 
Podobnie jest podczas poznariskiego Infosystemu a takze najwiek- 
szych targöw poswi'econych oprogramowaniu (sie!) czyli Softargu (w 
Katowicach). Taka posucha jest nienormalna, chociaz daje sie 
t/umaezyc sfaboscia. legalnego rynku gier w Polsce (malo kupujacych 
wiec mato dystrybutoröw i sprzedawcöw a w konsekwencji zadne 
zainteresowanie swiatowych producentöw). 



Targl Käset Video, Gier Komputern wych I Ptyt CD 

Katowice - "Spodek" 

15-17 kwietnia 1 994 

Organizator: FÜLL MAX, Warszawa. ul. Postepu 12, 

tel/fax 43-18-41 





W tej sytuaeji bardzo nas ucieszyla inicjatywa warszawskiej 
firmy FÜLL MAX, ktöra postanowila zorganizowac od 1 5 do 17 
kwietnia w "Spodku" w Katowicach targi, na ktörych gry kompute- 
rowe beda odgrywac bardzo powazna role (obok innych "akeeso- 
riöw" kultury wizualnej — käset wideo i ptyt CD). FÜLL MAX ma 
doswiadezenie w organizowaniu tego typu przedsi'ewziec — 
organizowaf m.in. "Video-Forum" (przy 'Targach Video"). 

Pomysf, by w jednym miejscu zgromadziC muzyke (CD), obraz 
(wideo) i gry komputerowe spodobal nam sie na tyle, ze postano- 
wiltfmy silnie wspierac targi PLAY BOX '94. Wierzymy ze beda. to 
najwazniejsze targi poswiecone komputerowej rozrywce w 
naszym kraju. 



KOMUNIKAT KLUBOWY 
Cztonkowie GamblerClubu maja. darmowy wstep 

na targi 
PLAY BOX 94 w Katowicach. 



Ciekawie zapowiada sie takze program towarzysza.cy targom. 
Planowane sa. miedzy innymi pokazy [na tak zwanej "scianie telewi- 
zyjnej") najnowszych produktöw zagranicznych producentöw gier, 
planowane sa takze imprezy bardziej kameraine — np. dyskusja 
panelowa poswiecona konsekwencjom wprowadzenia ochrony 
prawnej oprogramowania itd. 

Poniewaz warunki oferowane przez organizatoröw wydaja. sie 
rozsadne, zachecamy firmy dzialaja.ee na tym rynku do wziecia udzialu 
(wystawienia sie) — my ze swej strony bedziemy obszernie relacjono- 
wac PLAY BOX '94 (szczegöfowych informaeji udziela organizator: 
FÜLL rW\X, Warszawa, ul. Postepu 1 2, tel/fax 43-1 8-4 1 ). 

Na koniec bardzo mila wiadomoSc dla klubowiezöw Czlonkowie 
GamblerClubu otrzymali wyjatkowy przywilej — darmowy wstep na 
targi. Pamietajcie zatem: karta GamblerClubu zastepuje bilet na targi 

PLAY BOX '94. 








Rozestalismy pierwsze karty GamblerClu- 
bu. Trwalo to wprawdzie dosyc dtugo — 
za co serdeeznie zainteresowanych prze- 
praszamy — ale ostateeznie w potowie 
marca rozestalismy pierwszych kilka tysi$- 
cy kart. Jednoczesnie do personalizacji 
poszta kolejna partia kart, w zwi^zku z 
czym wraz z ukazaniem slq tego numeru 
wszystkie karty zostan<| wyslane do pre- 

numeratoröw. 




Niejako przy okazji prosimy by w razie jakichs" niezgodno^ci (np. 
bledu literowego w nazwisku) poinformowac redakcje — karta 
zostanie wymieniona na poprawna. (po przeslaniu bfednej wraz z 
adnotacja co trzeba poprawic). 
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Baza danych, zawieraja.ca 

nazwiska i rezultaty potencjal- 

nych "satelitarnych mistrzöw" 

cia.gle sie rozrasta, do gry przy- 

tepuja. nowi zawodnicy. 

Natomiast wielu z tych, 
ktörzy wystartowali i to z dosko- 
nafym rezultatem w numerze 
zerowym, zniechecilo sie 'üb 
nie wytrzymalo tempa i odpa- 





dfo z dalszej walki. Przypomi- 
nam, ze Telezgadula to istny 
maraton — trwa£ bedzie przez 
ca\y rok, a o zwyciestwie zade- 
cyduje suma zdobytych punk- 
töw, zbierana skrzetnie z miesia.- 
ca na miesia.c. 

Odpowiedzi z naklejonym 
kuponem, czytelnie podanym 
adresem, najlepiej na kartach 





pocztowych prosimy przesy- 
\at na adres redakcji do 30 
kwietnia br. 

W tym miesia.cu otrzymalismy 
16 super trafnych odpowiedzi 
na pytania z nr. 2/94. Program 
losujacy usmiechnaj sie rym ra- 
zem do Mateusza Mackow- 
skiego z Leszna i on teZ otrzy- 
ma licencjonowana. gre. Czo- 












A 




löwke uczestniköw Telezgaduli" 
zamieszczamy na str. 82. 

Odpowiedzl na pytania 
z numeru 2/94: 

1. Dallas Cowboys, Superbowl. 

2. "Skrzypek na dachu", Chaim 
Topol, 5 cörek. 






u 
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3. Beavis i Butt-Head. 

4. Charles Barkley, Phoenix Suns. 

5. Haddaway. 

6. Jaser Arafat, podpisanie poro- 
zumienia pokojowego miedzy 
Organizacja Wyzwolenia Pale- 
styny a Izraelem. 

7. Bryan Adams, "Please forgive 
me". 



Pytania do 
numeru 4/94: 



I. Do kogo naleZy ta mocno 
zuzyta fizjonomia (imie i na- 
zwisko aktora) i jak nazywaf 
sie bohater kreowany przez 
tego goscia w serii filmöw? (2 
pktj 





2. 









2. Jakiej narodowosci jest ta 
kupa zawodniköw i jaki medal 
zdobyli oni na Olimpiadzie w 
Lillehammer? (2 pkt) 

3. Jak nazywa sie (imie i nazwi- 
sko) ta "czekoladka"? (I pkt) 

4. Prosze podac^ imie i nazwisko 
tego jegomoscia oraz jaka. 
funkcje pefni on w swoim kra- 

jU? (2 pkt) 

5. Jak nazywaja wszyscy te 
dame? (1 pkt) 

6. Jak brzmi imie i nc'izwisko tej 
dziewczyny i jaki medal zdo- 
byla ona na Olimpiadzie w 
Lillehammer? (2 pkt) 

7. Jak nazywa sie ten "aniolek"? 
(1 pkt) 
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WiekszoSC programöw po- 
prawnie realizowala postawione 
zalozenia wynikajace z narzuco 
nych regul gry. Poniewaz swiado- 
mie nie zostafy narzucone warun- 
ki graficznej prezentacji programu 
oraz interfejsu z uzytkownikiem, 
prace znacznie röznily sie mi'edzy 
soba.. Z uwagi na to, ze zaprezen- 
towana gra logiczna posiada Stra- 
tegie wygrywajaca. i zaczynajacy 
powinien zawsze wygrac" przy 
poprawnej sekwecji posuniec\ nie 
ma sensu przeprowadzanie tur- 
nieju, w ktörym nadeslane pro- 
gramy walczylyby miedzy soba.. 
Zreszta. wiekszoiC prac zawierala 
poprawnie realizowany algorytm, 
choc i tu wystepowafy spore röz- 
nice w technice jego zaprogra- 
mowania. 




A 






Zdecydowanie najlepsza. pra- 
ca. i to zaröwno pod wzgledem 
poprawno^ci napisania progra- 
mu (zastosowany algorytm mial 
najlepsza funkcje oceniajaca) jak i 
prezentacji graficznej (pionki uda- 
jace Lemmingi) oraz ukladu 
menu, okazaf sie program MAR- 
CINA ANTONOWICZA z War- 
szawy. Otrzymuje on nagrode 
pieniezna , 3 min zf. Minimalnie 
nizej ocenilismy program PIO- 
TRA OSMÖLSKIEGO ze Szcze- 
cina, choC röwniez i tu zastoso- 
wany zostaf elegancki algorytm i 
bardzo ladnie prezentuje sie. gra 
od strony graficznej. Ten pro- 
aram nagrodzilismy 1 min zl. 

A oto krötki przeglad nadesfa- 
nych prac wraz z ocenami punk- 
towymi w skali 1...6 (komentuje 
Jacek Zadrag, autor rubryki "Dia 
praktyköw" dwutygodnika "PC 
kurier"): 




1 . Marcin Antonowicz, 
Warszawa. Program napisany 
proceduralnie w Turbo Pascalu. 
Gros funkcji poswieconych jest 
obsludze animacji i interfejsu 
uzytkownika, ktöry jednak ma 
pewne niedociagniecia. Niedo- 
kfadnie rozwia.zano problem wy- 
boru ruchu przez zawodnika. 
Mozna wybrac" wiecej niz jeden 
ruch i to stwarza pewne proble- 
my (przy wyborze pöl, na ktörych 
nie ma piona program troche 
"glupieje". trzeba najpierw od- 
znaczyc" blednie wybrane pola). 
CzeSc logiczna gry rozwiazana 
jest poprawnie i opiera sie na 
sprawdzaniu odlegfosci wszyst- 
kich pionöw od pola kohcowe- 
go. Bardzo sprytnie napisana jest 
funkcja oceniaja.ca. Poniewaz gra 
jest raczej prosta. ta funkcja jest 
na tyle mocna, ze wystarcza do 
wygrania gry, o ile komputer za- 
cznie grac jako pierwszy. Styl pro- 
gramowania jest cafkiem niezfy. 



ale troche bafaganiarski. Na 
szcz^scie wazniejsze procedury 
opatrzono komentarzami. 
Styl: 4; Pomysl: 6; Algo- 
rytm: 6 




2. Bartosz Balis, Chrza- 

nöw. Kod kompletnie pozbawio- 
ny komentarzy, ale napisany 
doSC zwiezle w Turbo Pascalu 
(proceduralnie). Korzysta z grafiki 
BGI w trybie EGAA/GA. Interfejs 
rozwiazany przyzwoicie, ale brak 
jest informacji na temat liczby 
pionöw na danym polu. Po pro- 
stu tego nie widac. Duza liczba 
zmiennych globalnych nie swiad- 
czy dobrze o stylu programowa- 
nia. Sam algorytm nie jest tez 
zbyt jasny. Duza liczba instrukcji 
warunkowych swiadczy o braku 
inwencji. Problem rozbityjest na 
duza liczbe podproblemöw (bez 
komentarzy traci sie orientacje), 
choC w tym wypadku mozna 
byfo znalezC ogölna zasade po- 
stepowania. Mimo tego, pro- 
gram gra dobrze. Niestety, na 
koniec nie wychodzi z trybu gra- 
ficznego. 

Styl: 3; Pomysl: 4; Algo- 
rytm: 3 




3. Andrzej Btaszczyk, 
Lublin. Znöw program napisa- 
ny proceduralnie w Pascalu, bez 
komentarzy. Wykorzystuje semi- 
grafike i jest raczej niewygodny 
w uzytkowaniu. Nie czysci ekra- 
nu po wyjsciu z programu. Jego 
zaleta. jest dfugoSc, niewiele po- 
nad 6 kB. Autor twierdzi, ze pro- 
gram stosuje optymalna. taktyke i 
wygra z kazdym, jeZeli bedzie 
graf jako pierwszy. Nie jest to 



trudne do osia.gniecia, dlatego 
dziwi fakt, ze program opiera sie 
na wczesniej policzonych warto- 
sciach ruchöw, umieszczonych 
w tablicy. Znalezienie ruchu spro- 
wadza sie do znalezienia odpo- 
wiedniej wartosa' w tablicy. Tym 
bardziej Smieszne wydaje sie wy- 
pisywanie tekstu "Komputer my- 
sli" i wywofywanie procedury 
Delay, odczekujacej chwilke cza- 
su. Bez sensu. 

Styl: 3; Pomysl: 3; Algo- 
rytm: 2 








4. Dariusz Debowczyk, 
Bialobrzegi. Program napisany 
w EASIC-u AMOS na Am<ge. Jako 
ilustracje podano röwniez zrödfo 
w Pascalu. Jak to w Amidze: gra- 
fika, muzyka i obsluga - mysza. 
Algorytm obliczania ruchu wyko- 
rzystuje informacje o odlegfosa 
pionöw od kohca planszy. Zwra- 
ca uwage, aby odlegfoSc ta byfa 
parzysta. Jest to prawidlowe 
podejscie do problemu, o ile pro- 
gram zostaf dobrze napisany. 
Brak komentarzy i opisu algoryt- 
mu. 

Styl: 3; Pomysl: 3; Algo- 
rytm: 4 




5. Daniel Fisel, Wroclaw. 

Program bez zadnych komenta- 
rzy. Napisany proceduralnie w 
Turbo Pascalu z wykorzystaniem 
semigrafiki. Sterowanie pionkami 
nie jest zbyt naturalne. Kod 
zrödfowy na dobrym poziomie, 
choC algorytm nie zostaf do kon- 
ca przebadany i w niektörych 
sytuacjach ruchy pionem wyko- 
nywane sa blednie. Zdarzyfo sie 
nawet zakohczenie gry, gdy nie 
wszystkie piony byty na polu do- 
celowym. 

Styl: 3; Pomysl: 3; Algo- 
rytm: 2 
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6. Cyprian Kramarczyk, 
Walbrzych. Program napisany 
w Turbo Pascalu z wykorzysta- 
niem grafiki w trybie 320x200 w 
256 kolorach. Interfejs uzytkow- 
nika rozwia.zany bardzo dobrze i 
przyjemnie dla oka, cho£ funkcje 
graficzne w sYodku programu 
napisane sa. bardzo slabo. Algo- 
rytm gry dziala dobrze, choc" 
podejscie jest nie najlepsze. Pole- 
ga ono na rozpatrywaniu roz- 
maitych sytuacji, ktöre moga. 
miec miejsce w grze. 
Styl: 2; Pomysl: 5; Algo- 
rytm: 3 




7. Ryszard Kurek, Szcze- 
cin. Turbo Pascal bez komenta- 
rzy. Denerwuja.ce jest wgrywa- 
nie kodöw Mazovii bez pytania. 
Nie mozna tego cholerstwa fa- 
two wyrzucic" z pamieci, bez za- 
stosowania RELEASE. Interfejs 
uzytkownika w semigrafice, ale 
catkiem uzyteczny. Algorytm nie 
dziafa poprawnie — stosuja.c 
metode rozpatrywania sytuacji 
gra sfabo, podkladaj^c sie w 
pierwszym ruchu. Fatalne podej- 
scie. Gra ma Smieszny gadzet: 
przy starcie symuluje restart kom- 
putera jako Pentium 66 MHz i 32 
MB RAM i wychodzi z programu 
do dysku X. 

Styl: 3; Pomyst: 4; Algo- 
rytm: 1 
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8. Robert Kurtys, Wro- 

claw. Turbo Pascal nawet bez 
procedur. Chyba najkrötszy pro- 
gram (ok 4kB), ale napisany ko- 
szmamie, bez komentarzy. Wszy- 
stko w petli gföwnej programu. 
Interfejs uzytkownika rodem z lat 



siedemdziesi^tych i pocz^tköw 
komputeryzacji. Biedy ortogra- 
ficzne po angielsku. Algorytm 
dziara na podstawie wyboru ru- 
chu dla danej sytuacji. 
Styl: 1; Pomysl: 1; Algo- 
rytm: 3 
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9. Bartosz Machonski 

in. Turbo Pascal proce- 
duralny. Algorytm gry nie zapew- 
nia wygranej komputerowi, na- 
wet gdy przeciwnik gra zle. Inter- 
fejs uzytkownika rozwi^zany nie 
najlepiej, choc grafika samej gry 
jest przyjemna i czytelna. Na po- 
czqtku obrazek PCX i scrolling w 
BGI Borlanda (bardzo wolny). 
Styl: 3; Pomyst: 3; Algo- 
rytm: 1 
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10. Grzegorz Majer, Mili- 

Turbo Pascal proceduralny. 
Interfejs calkiem, calkiem, ale na- 
pisany troche bez sensu. Proce- 
dury sa. rozbudowane (niepo- 
trzebnie) i robia. wiecej, niz to 
wynika z nazwy. Algorytm zbu- 
dowanyjest poprawnie, analizu- 
je odleglosc pionöw od punktu 
kohcowego, ale realizacja tez 
zajmuje zbyt duzo miejsca. To 
mozna bylo zrobic duzo, duzo 
kröcej. 

Styl: 3; Pomysl: 4; Algo- 
rytm: 4 




1 1 . Artur Muchewicz, 

Chojnice Turbo Pascal z odro- 
binka. komentarzy. Bardzo prze- 
cietny interfejs uzytkownika, cho- 
ciaz w kolorze. Niezbyt intuicyjna 
obsfuga. Realizacja wfaSciwie w 
porza.dku. Algorytm gry rozpatru- 



je sytuacje. Nie jest to rozwi 
nie dobre, cho£ gra jest popra 
na. 

Styl: 4 (za komentarze); Po- 
mysl: 3; Algorytm: 3 
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12. Jaroslaw Niewrzal, 
Göra. Turbo Pascal for Win- 
dows. Inteligentna plansza do 
gry, ale graficzne rozwia.zanie 
bardzo kiepskie jak na Windows. 
Nie ma pionköw, tylko kötka röz- 
nego koloru. Poza tym nie wykry- 
wa sukcesu w grze, czyli sytuacji 
gdy wszystkie pionki sa. na ostat- 
nim polu. Brak standardowego 
helpa itp. 

Styl: 4; Pomysl: 2; Algo- 
rytm: 
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1 3. Piotr Osmolski, 

Szczecin. Turbo Pascal proce- 
duralny z grafika. BGI. Interfejs in- 
teresuja.cy, ale obsfuga utrudnio- 
na. Kod zrödlowy takze nie stoi 
na wysokim poziomie. Najlepszy 
z tego wszystkiego jest algorytm 
okreslania ruchu. Bardzo podob- 
ny do zawodnika 1. Opiera sie 
na takim samym pomySle. Bar- 
dzo chytre i eleganckie. 
Styl: 4; Pomysl: 4; Algo- 
rytm: 6 
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1 4. Arkadiusz Patyk, 
Dobre Kujawskie Znöw Tur- 
bo Pascal i grafika BGI. Facet sie 
napracowaf, bo jest tego bardzo 
duzo (ponad 30 kB) i stworzyl 



wfasne Windows. Interfejs jest 
cacy, tylko troszeczke niedopra- 
cowany. Niestety, w zrödle brak 
komentarzy, a prawie wszystko 
siedzi w jednym module. W tak 
duzym programie z analizy - nici. 
Na szczescie autor napisaf, na 
czym opiera sie jego algorytm i 
mozna go zaliczyC do klasy ana- 
lizatoröw sytuacji. Niestety, pro- 
gram pozwala na rozpoczecie 
gry zawsze tylko czfowiekowi i 
nawet przy niepoprawnej grze 
nie potrafi wygrac! 
Styl: 2 (tak duzych progra- 
möw nie mozna pisad w 
jednym module); Pomysl: 
5; Algorytm: 1 
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1 5. Marek Puchalski, 
Gdynia. Program napisany w C 
na Atari ST. Styl programowania 
jest dose dobry, procedury napi- 
sane sa. zwiezle. Brak jednak ja- 
kichkolwiek komentarzy. Interfejs 
uzytkownika nie jest dobra. stro- 
na. programu. Mozna byfo roz- 
wia.zaC ten problem troche lepiej. 
Algorytm gry opiera sie na znaj- 
dywaniu sumy odlegro^ci pio- 
nöw od punktu kohcowego i 
sprawdzaniu jej parzystosci. Po- 
dejscie jest prawidfowe, realiza- 
cja takze bez zarzutu. 
Styl: 4 Pomysl: 3 Algorytm: 




16. Maciej Pura, Mordy. 

Program napisany w C z wyko- 
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rzystaniem grafiki BGI. Cala gra 
jest przemyslana i bardzo ladnie 
napisana, choc" brak komentarzy. 
Kod podzielony jest na tematycz- 
ne modufy, bardzo porz^dnie. 
Ufatwia to analize programu. Al- 
gorytm nie jest najlepiej pomySla- 
ny. Oczywiscie jest to analiza sy- 
tuacji i rozpatrywanie kolejnych 
przypadköw, ale nie jest zrealizo- 
wane poprawnie i ten program 
latwo ograc. Poza tym takie 
podejscie nie umoZIiwia zwiek- 
szania planszy ani liczby pionöw. 
Jednak sa. stopnie trudnosci i wi- 
dac zacz^tki programu z praw- 
dziwego zdarzenia. 
Styl: 5; Pomyst: 5; Algo- 
rytm: 1 




17. Daniel Pyra, Mysli- 
börz. Program w AMOS-ie (ro 
dzaj BASIC-a na AMIG£). Trudno 
ocenic interfejs uzytkownika, ale 
z tekstu autora wynika, ze nie jest 
on za ciekawy. Przedstawia jed- 
nak bardzo dobry stosunek roz- 
miaru do tresci (3,5 kB). AJgorytm 
opiera sie na tablicy ruchöw, do 
ktörych da.zy komputer. Wpada 
do klasy analizatoröw sytuacji, 
a\e zrealizowany jest sprytniej. 
Styl: 3 (nieczytelny kod - 
jak to BASIC); Pomysf: 3; 
Algorytm: 4 




18. Marcin Spicer, Libia> 

Turbo Pascal z grafika. BGI. Pro- 
gram niestety nie jest niczym wie- 



cej jak atrakcyjna. plansza. z bajera- 
mi. Sam niestety nie gra, ale zaj- 
muje sie animacja. kulek, gwia- 
zdek, planszy i pionköw. Styl pro- 
ramowania w porzadku, ale kto 
kie rzeczy robi za pomoca. BGI? 
Program okrutnie wolny z tego 
powodu. AJgorytmy wyswietlania 
nie sa. zoptymalizowane. 
Styl: 4; Pomysf: 5; Algo- 
rytm: 
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1 9. Lech Szczecinski, 
Gdynia. Program napisany w C, 
ale kompletna tragedia. Nie 
doSc, ze obsluga kuleje i brak ja- 
kiegokolwiek pomyslu na plan- 
sze, to nie stosuje sie w ogöle do 
zasad gry. Wygrac z nim mozna 
zawsze, bo jedyny algorytm jaki 
stosuje to ruch w lewo o jedno 
pole. Koszmar! W dodatku autor 
jako jedyny przyslal swoja. prace 
w postaci wydruku listningu pro- 
gramu, zmuszaj^c nas do "wkle- 
pania" i skompilowania progra- 
mu. 

Styl: 2; Pomyst: 1; Algo- 
rytm: 



^ 







20. Artur Urbaniak, 
Zary. Gra napisana w Turbo 
Pascalu z grafika. BGI. Wygladafa- 
by nawet ladnie, gdyby grafika 
sie nie kaszanila. Napisy nie wce- 
lowuja. w okna. Duzo, duzo 
kodu, ale efekt bardzo mizerny. 
Tak sie nie powinno pisac. W 
zrödle brak komentarzy. Algo- 
rytm gry niestety nie dziafa pra- 
widfowo w niektörych sytua- 
cjach. Zdarzaja. mu sie ewident- 
ne bfedy. Zakwalifikowac go 
mozna do analizatoröw sytuacji, 
ale tych najgorszego rodzaju. W 
sumie niewiele wiecej ponad in- 
teligentna. plansze do gry. 
Styl: 2; Pomyst: 4; Algo- 
rytm: 1 




21.Tomasz Walen, Ziebi 

. Znöw Turbo Pascal z BGI, ale 
tym razem z obsluga. myszy. 
Smiech mnie ogarnaj gdy zoba- 
czylem, ze wszystkie rysunki w 
programie to efekt dziafania pro- 
cedur z instrukcjami PutPixel. Szok 
dla rozumu, komu sie chcialo? 
Interfejs graficzny przyzwoity, bez 
bajeröw, surowy, za to z historia. 
ruchöw. Smieszny pomysf, bo do 
szachöw tej grze daleko. Algo- 
rytm gry sprowadza sie do spraw- 
dzania specyficznych przypad- 
köw. Zadna rewelacja, tak jak w 
wiekszosci tego typu programöw. 
Dziala jednak prawidfowo. 
Styl: 3; Pomyst: 4; Algo- 
rytm: 3 




22. Tomasz Wöjtowicz, 
Wadowice. Tym razem krötko: 
Turbo Pascal, BGI. zero komenta- 
rzy. Styl sfaby, raczkuja.cy progra- 
mista. Algorytm gra poprawnie, 
ale gdyby ktos zobaczyl funkcje, 
ktöra to robi, to by zbladl. Setki 
przypadköw, tysia.ce instrukcji 
warunkowych. Moze nieco prze- 
sadzam, a\e tego tak sie nie robi. 
Jak zobacze jeszcze jeden taki 
algorytm, to padne. W dodatku 
autorowi przydarzyfa sie straszna 
rzecz: ma zawirusowany kompu- 
ter i na dyskietce przyjechaf do 
redakcji wraz z programem nie- 



proszony gosc: wirus Scroll-1 536. 
Na szczescie jestesmy przygoto- 
wani na takie przypadki (Mks_Vir 
czuwa). 

Styl: 2; Pomyst: 3; Algo- 
rytm: 3 
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Adam Mielcarski, 
Bystaw k. Tucholi. Z tego co 
widze to obiektowy Turbo Pascal 
i Turbo Vision. Kto by sie przej- 
mowal dobrym stylem progra- 
mowania zorientowanego obiek- 
towo, wazne aby dziafalo. Nie- 
stety i tu brak komentarzy. Dla- 
czego? Jak biedny zuczek ma 
analizowac kod? Nie jestem ja- 
snowidzem, ani J. Bieleckim, by 
po rzuceniu okiem na kod po- 
wiedziec, czy to ma jakis sens. 
Na razie nie wygla.da to bezsen- 
sownie, ale nie miafem okazji 
uruchomic" programu (runtime 
error 002 at 0000:0886). Pröbo- 
walem jednak przyjrzec sie algo- 
rytmowi i möge z czystym sumie 
niem powiedziec, ze opiera sie 
na analizie konkretnych przypad- 
köw. Wystarczy mi tego. Padam. 
Styl: 2; Pomyst: -; Algo- 
rytm: 3 
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24. Marcin Wieczorek, 
Lodz. Proceduralny Turbo Pascal 
z komentarzami. Algorytm po- 
prawnie realizuje przewage pier- 
wszego ruchu. Grafika funkcjo- 
nalna, choc skromna. 
Styl: 4; Pomyst: 3; Algo- 
rytm: 4. 
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Autorem prezentowanych 
pracjest Tomasz Bagihski, uczeh 
-polecznego Liceum Ogölno- 
ksztalc^cego w Biafymstoku Do 
swoich ulubionych narzedzi zali- 
cza piörko z czarnym tuszem 



oraz komputer 486 

") MHz. 
wzbogacony o pro j 
gramy: 3-D Studio i 
Autodesk Animator 
Pro W wolnych 
chwifach lubl sobie 
pograC, szczegölnie 
w Civilization lub 
Mega-lo-manie, 
albo poczytac, np. 
Wladce Pierscienf 
J RR. Tolkiena. Naj- 
wazniejsze sa. jed- 
nak göry, mögfby ^ 

chodzic po nich w 
nieskoriczonoSc. 



Kazdy z Czytelniköw moze 
przedstawic swoje prace w Gale- 
rii Gamblera, wystarczy przysfaC 
wykonane dowolna. technika. 
prace graficzne, o calkowicie 
swobodnej tematyce Moga. to 






byc obrazy malowane tradycyj- 
nie, albo z wykorzystaniem kom- 
putera. nawet dobrej jakosci pra- 
ce fotograficzne beda. mile wi- 
dziane. 

Nalezy tylko spelniC nastepu- 
ja.ce warunki: 

I. Artysta wysyfaja.c prace. zaia.- 
cza oswiadczenie, ze jest ich 
autorem i jedynym wlascicie- 
lem praw autorskich oraz zga- 
dza sie na opublikowanie 
prac w magazynie Gambler 
nieodptatnie, jedynie dla przy- 
szlej slawy. 



Do nadeslanych prac dofa.- 
czona zostanie - krötka notka 
informacyjna o autorze, jego 
zainteresowaniach. warszta- 
cie pracy, itp. JeZeli ktöres z 
nadeslanych grafik byly juz 
prezentowane publicznie, 
np. na lamach innych czaso- 
pism. to nalezy o tym napi- 
saC. 

Wyboru prac. dokonujemy na 
podstawie subiektywnej oce- 
ny nadeslanych materialöw. 
Dia autoröw najbardziej prze- 
bqjowych prac przewidujemy 
nagrody — niespodzianki. 
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